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Batmania

No podiamos ser menos. A voces
1CNEMYS (e TeConOCeT (Ie Nik
vemos deshordados por las
machaconas campanas que lenen
algunos productos, Batman gy wid.
Y tenemos (ue (CCOTOLER qUE CN
lo que a nosotros nos toca: €l
videojuego Ratman, bendita
campafia. No sahemos como s Ia
pelicutu, hemers leido cientos de
cénics del popular personaje, pero
Batman en ¢l ordenador ©8
clarisinamenle un €xito. Y no por
Io que todos crecmas, S paTque
sus programadores han dejado 1o
me jor del cadigo gue conocen, los
pralisias se han lucitlo y hasta 1a
mitsica csta muy bien. Sus cuatro
fases tienen la dificultaud justa para
mantencrse enganchada al
ordenadar un rmontdn de liempo.
En fin. BRatman nos ha pustado y
mucho por los bucnos rafos que va
a pasar la gente con el urdenador
y prrgue vé a obligar a muchis
productores de videojuegos a
mejorarse. El caming, en cuanle a
calidad v cansistencia de la histona
es un cjemplo a seguir, lo migimo
yue Loy praficos.

I's dificil, perv este mereado de Jos
vidcojuegos sCguro que nos trasra
importantes sopresas hasta fin de
ano. El mes guc viene o8
comentaremos ko que hemos visto
en el PC Show de Londres. Sepuro
yue también lisbra importanics
novedades.
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MILLOM, BE CRAREFUL.
FENETRATE OUTSIDE OF

W A'S FINGERS

E LLA,

Mo hace mucho es comeniabagnos
en csla misma seceidn la aparicicn
de un juego basada en la pelicula
Wiillow. [l dnico problema que el
juego prosentaba es ¢l idiomna. Al
estar en inglés, cra una aventura
convenacional, nunca huhiera teni-
do éxita ayui.

&in embargo, ya csla en pie de

guctta la version arcade realizada
por Capcom, yue si bien de momen-
to sélo s¢ encuentra disponible para
las maguinas recreativas, supone-
s {ue muy pronto o estard para
nuestros ovdenadores. Te momen-
to lo dnicu que podemos ofreceros
es alpuna que ot folegrafia de la
maquina.

Chase HO e Jailina conversion
de la méquina recreativa de Tailo,
que saldra estas Navidades a ls ven-
ta de la muno e Ceean. El juego
s una loca y rapida carrera a tra-
vés de la carretera. Chase HG o da
mas fiel reproduccidn de Ja mdgui-
na; tan sélo podemos decir en con-
tra de Cstn gue no tiene apenas
<olor.

DOMARK

Después de los dlumos lanza-
mientos de las licencias de Tengen,
Vindicators y Xybots, Domark ya
ha prepatado algunos nuevos pro-
ductos para estas fechas que se ave-
cinan. Mor ejempla el APB, que la-
12 la historia de un policia ilamado
Bob cn la lucha contra ¢l chmen.

Otra de las vonversiones ¢s Nira-
gon Spirit. En csta ocasidn la
historia cucnia con una hellisima
pringesa gue deherd ser rescatada
de lps garmas de un terrible demo-
nio. Par ella comtamos con la ayu-
ta de un gran Jragon que nes ser-
viTd de montura,

Otros juegos con los que Domark
nos sorprendera son: Toobin {para
I}C), 1Mard Drivin, uno de los jue-
gos de carreras (con grificos vecto-
tiales) mas rapidos v adictivos de lag
maguinas recreativas y Cyberball,
un luturistico juege de fathol gue
se desarrulla en el siglo XXI.

Tray lanzar su dltima conversion,
New Zealand Story, Ocean nos sor-
prende con pocas. pero explosivas
novedades para estas Navidades. La
primera Je eilas es Cabal. un seosa-
cional programa bélice leno de
adiccion ¥ orginalidad en el que
pueden participar hasta dos jupado-
ros simultancamente. El segundo e
los lanzimientos ¢z Chase HO, una
apasionante carrera de coches llena
de peligros que hari las deliceas e
todos, y, per dltimo, ¢l Mision
Thunderbolt, que seguramente no
necesita ningiin fupo Je intraduccion
dade su parccido al Operation
Wolf. El cxito estd asegurado.

WACTIVISION

Activision g5 «la empresa de Bas
conversiones» par cxoclenuia; de
ella ponlemos destacar la gran varic-
dad de juggos que han limsado v ia
alta calidad de &stos. Roecordemos:
Afterburner, ef mereible R-TYPE o
el DL

Los lanzamienios que ticne pre-
parados de aqui a finales de arfo
son: Altered boast, Super wonder
baoy, Dynamite dux y Power drifi. Y
para los primeros meses de seplicn-
bre: Galaxy torce, Fighomg soccer,
Hod rod, Sonic baam y Ninja spirit.
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Rick Dangerous

Rick cs un simpadtice personaje al
que le han sido encomendaday cua-
tro peligrosas misiones ¥ en las cua-
les deberemos aywlarle. A lo larpo
de estas misiones, podemos ir a
Egipto a recuperar la Gema e
Ankhel, viajur 8 Pow para rescalar
a algunos soldadus aliados o vernos

envueltos cn un asunto de misiles en
Londres.

El juegn ha sido creade por Fire-
bird y consta de 83 pantallas dife-
rentes, Los graficos son ¢lares y han
sido estudiados de fomma gue no
cxiste mezcla e atributos, el scroll
¢s Muido asngue algo brusco.

Moonwalker

«He's big, he's bad and he's sig-
ned with U. 8. Golds (El ey gran-
de, €1 s malo ¥ €l ha firmade con
. S Gold). Asi reza la presenta-
ithn de 1o gue serd uno de Loy prosa-
mos lanzamicntos de U, %, Gold:
Moonwalker, I version informati-

zada de Ja pelicula de Michae! Tack-
son, el popular (y polifacéiico) can-
tamic. El lamzarmento (in U. K., of
course!} sera en noviembre para
Spectrum, Amstrad y PC. Mientras
tanto, agui 1endis una foto de la ver-
sion Amstrad para ir haviendo boca.

Pixel Plus

Une de los puntos que, 2 simple
vista, pucden resultar mids atracti-
vos en un ordenador son los grah-
cus v las capacidades sonoras de Ia
maguina. Esto se debe a que cuan-
do enitames €n contacla oon el
cyuipo, lo primero yue observamos
ey csoe los praficos ¥ el semido.

Las caractcristicas mas sobresa-
lientes de este nuevo producto dise-
fiado por Elntech Research Pro-
ductions Ltd son, con la unidad bi-
sica Parsec 47368 una resolucion de
1024 » 768 pixcls, una paleta de
M6 colores v 736K de VRAM,
aunque sicmpre pucdes ampliarla
oon la tarjeta de expansion 8768, La
palcta se verd incrementada en
16.777.216 calores, con un mAXIe
de 196.6058 en pantalla.

El prewucto todasia no estd dis-
pomble para PC, aungue s¢ estd es-
tudiando s [abricacion. e mo-
mento solo podran utilizarla los
vsnarios de Atari a un precio de
418 85 libras (unas 184 (KN} pesctas,
séle Ly unidad bésica).

sl ]

La distribuidora de softwarns
System 4, famosa por sus
juegos Roger Habbit, El libro
de la sclva, Emmanuvelle, etc.,
hu cambizulo su sede social:
System 4 de Espaha. Plaza

Mértires, 10 {Fuencarral).
28034 Madrid. ‘Teléfono
735 01 02, Fax 735 U6 Y5,
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Beach Volley

S, v sabemos que el verano acubio. se acabaron las vacaciones
¥ cadi wne de nosotros ya esld trabajande o estudisndo en sy
respective puesto. Sin embargo. 1o exa de mas aisiacse en los
ticonpos libres con Beuch Volley, ¢l dllimo juego de Ocean. v
recordar aquelios dias gue pasibamos en la playa jugando al
tenis o simplemente tumbados sobre la ailida v hiumeds ticer,
Beach Volley serd distribuido por Erbe en Espaia.

Garfield I

‘The Edge. una de las cmpresas mas afamadas por 1a
calidad de sus producios; Fairlight, Garfield, Inside Cu-
ting. eteetera. Acaba de lanzar la segunda parte del ar-
chiconocida Garfield. El jusgo ha side realizado con
uncs graficos excepeionales y unos buenos efectos de
vonidu.

Garficld, The Big Fat Hairy Deal, [ue un jucgo difi-
cil, eriecmado a la estratepia, y agui gy donde dificre a
su sepuinla parte. Garfield IT (Winter's Tail) es un jue-
g mucho mis sencillo, mis bien podriamos decir que
es un verdadero pack (contiene ties juepos diferentes)
de pura acoion. S6lo queda esperar a que Edge termine
las versiones de B-hit.

KED

B solo de conversiones vive gl hombre
(tampoco el ordenador), ¥ por ello una de
las empresas méds famosas en estos
menesteres (Activision) ha decidido ENCArgar
une de sus «originales» a Clectric Dreams,
Lumosa por la calidad de sus juepos.
Wicked vs un juego que se desarrolls en el
ESPACIO ¥ que con un mpvimiento rapido ¥
unus prificos atractivos se presenla como un
excelente jucyo de westralegia marcianas.
Lo que 818 asegurado o5 el lema del jucgo,
ucmpe al tempo...

- ]
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I_(;ight Force

Graficos y color

Knight Dorce es la dltima producciin de la compunis francesa Tilus. s
un juepo yue destaca espedalmente por s calidad grafica y por Ja canti-
dad de pequenos detalles gue los programadores han sabido introducir de
forma acertada. Otra de Ias pringipales caracteristicas wlel jueyo (en la ver-
sién PO es la incorpuracion de prificos VGA: jsorprendentc!

Muy pronio os pedremos dar informacion
mas detallada sobee oste gran juego gque serd dis-
tribuido por Provin, 5.A., en Espana. El jucpo
gslardi disporible para todes los sistemas {Ams-
trad CPC. Spocorwn. PO, etcétera).

Es Iz pnimcra
VeZ Que UM e’
Jucpo Ue este i
upo hace

aparicicn cn el mercade del
software, v ba sido la empresa
Microprose la que s ha
decidido a realizar tan onginal
prowecio. Rainbow Warrior €5
el vivo reflejo de un prupo do
conlopistas cuya principal
ohsesion s la conservacion del planeta Ticora.
v va & ésta Ia mision que vamos a desarmollar 3
Io Targo de todo ¢l jucgo: simular las sicle

m

U n ue o campanas que los miembros de Greenpeace han
realizado en los ullimos anos.
e momento nos tendremos gue conformar con

[ -]
orl I n al un par de fotos y mucha paciencia cn espera de
I Negada de este sinpular juego.

Gemini Wing

[.a puerra ha estallado en el planeta Tierra, miles de alienigenas
e disponen a destonic y saquear s ciedades en busca de una
cunguista ficil. Elos creen que tienen una tecnolopia muy
supcrior a la nuestra: jno conocen el proyecte Gennimd Wing!
Gemini Wing es el altimo lanzamicinio de Virgin Games, un
juego de marcianitos en el que pueden participar dos jupgadores
a la vez. Sepin parece Ia version de Spectrum esta bastantc
lograda, aungue ¢ un poco lenta. El sonido tambign ha sido
aprovechado en 1a versiin 128K. Suponemos que no tardard
mucho en llegar aqui

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nog 9 S5i fienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejeres

envian. ;Por qué no lo haces W7 trucos origineles, ¥ en cuanlc sean publicados recibiras el
premio.

Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por  Los supertrucos serdn avaluados por redactores de nuesta re-

cada truco que utilices en W ordenador, visia.

Mandar los trucos a: SUPERTRUGOS (indicar GPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD QCIC. Almansa, 110, local 8. 28040 Madrid.

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!
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El Caprian Trueno frente a ls espata sma-
gica Arles de Degar aqui debemos resal-
ver dgun que ofro st

Las marmorras dal castillo albergan esogue-
letos gue en cualquiar imostesito pereden co-
brar vida.

LRI

{i‘g’u wUuuuu

E Capttan Trueno &n plena acclon contra une de los

enemigos (Segunda Partal.

Cuando W enewigos 88 mult

Blha
gUunlesYyi
o ad b

iplican peligrosamente, Go-

ligth es ol mis efective de fados ks miembros del grupo.
En el agua puade verse ef resultado de un saltito del <cobe-
gav. Segunda parie}
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CAPITAN

TRUENO

En ¢l nimero anlenor. mes do¢ sep-
tiembre, comentibamos en la seccion
de actualidad uno de oy proximos lan-
zamientos de DINAMIC: Rl Capitdn
Truena. Por aguel entonees solo cono-
viarmos algunes dalos sobre el retofio ¥
tan sG5lo podiamos hablar de «oldas- o
por los dibujos que veianes en las pan-
tallas de nucstros ordenadores.

Mhora que el Juepo esti mas evolu-
cionade, pedemos contaros muchas
mis cosas sobre sus praficos. movi-
mientos, adicaiom... Bn principo as di-
remes (que El Capitan ‘lreenc es un
juego de doble cargs, cuyo atractivo
principal es la variedad de juepo gue
pucde legar a ofrceer. ya que combana
la prmery parle, que s pura videos-
ventura, con la segunda: un arcade de
muche cuidade.

Chua la imas atrachiva de [as dos (-
s¢s. particularments, 8 la primcra.
Esti nos sittu en L endrada de un pro-
fundo y siniestro hesque que guarda la
entrada a un ¢splendoresa ¥, aparentc-
menle, inacecsible casithr. Todo noes-
tror iNpEnio serd 1ecesario para encon-
trar ¢l «resortes que nos permitrd ac-
ceder a una hana yue nos condures n
ler alto del castillo.

Uni ver alli los problemas s¢ vin o
empezar a muhtiplicar: mucrtos yue re-
presan a la vida para impedir que cum-
pliumes nuestra musion, habitaciones se-
cretas, puertas que no se abren y una
magnifica y hrillante espada que nos es-
pera, come lo hiciera hace siglos «ex-
calibuce al rey Arturo.

El tema de esta primera parle s su-
manente atractivo; PEre., 8 N0 NOs gUs-
fa, siempre podemos encontrar coma
alternaliva la scpundad, méas sencilla y
en la pura linea del arcade. Aqui tam-
hién podremos manejar a cualguiera de
los tres [minosos personajes gue xuar-
dan las mismas curacteristicas de la pri-
mera fase: Tl Capitdn Truene come fu-
chador, Crispin para las lianas ¥ reco-
vecos pocer accesibles ¥y Goliath, la
[ueTza bruta en persona,

Axi ¢s como se llama 1a Oltina aven-
tury produgida por la empress francesa
Temahawk y que scri distribuida on
Espafa por SYSTEM 4 Legend of
el nos cuenta la historia de un vigjo
brujo al que Jeberemos ayudar conver-
sando, negociando y avanzanlo en esta
aventura conversacional controlada por
IconQs,

La calidad grafica del juego €5 sen-
sancional y el tema, muy inleresante y
atractivo. Nada mads nes queda decir
que ¢l juepo ha side (raducido al espa-
fiol y estara disponible a finales de sep-
ticmbre o primeros de octubre,

500 C.C
CHAMPIONSHIP

OME, una de lus conparias mds im-
portantes del scctor informético en la
eluboraciin de juegos para el Amstrad
PCW B250 y 9512, estd dando lox ali-
mos togues a lo gque va a ser su Oltimo
lansanmento: un velwisime simulador
de carreras de motos muy similar al
Flang-Omn de las maguinas.

El juego estird dispomble en muy
corte plazn v os habluremes de é5 en
[PrOXImLs IUmerss.
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DYNAMITE DUX

Dynamile Tux €5
una de las mas re-
cienlecs conversio-
nes de la empresa
inglesa Activision,
El juepu proviene
de una conversidn
de las mdquinas re-
creativiy, (ue con
unos graficos gran-
Jos vy osimpilicos,
un movimiento sua-
vi y agraciado, pro-
mete ser un jucgo
(ue causa suténtico
furor. Activision
tiene la palabra.
Lltimamenfe esta
barriendo el merca-
oy,

LOS PACKS DE PROEIN, S.A.

soltware
ciones deporiivas,

saldri en Spectrum,
MEGA PACK:
Una recopilacon de
lus siete megjorcs
Juepos de Loriciels,
donde s inciuyen
dos novedades: un
jucgo de fithal y
unu carrera e co-
ches.

Site guslér ln Aventura Onginal. por su con-
tenido, su calidad y su adiccidn, preparate por-
gue Hepa Tavaio, la allima produccion de aven-
turs Dhnamic que cuenta con esie singulat per-
sonaje del comic.

1.a aventurs. cone s de suponer, s sido rea-
lizada con el sistema de desarrollo de avenlurus
AD ¥ tiene como novedad. respocto a anteriores
Lanzumienlos, la posibilidad de elegit qué perso-
naje es el que vamos A controlar durante ol juc-
po. Ne momentu no os podemos decir mucho
mis. salvo que los grificos (para alpumas versio-
nes digifalizados) son fabulosos.

JAVATO

Marm wmar premde LBde 9 da Barings del Pasadh.

HORARLIO
DE LLAHIS A SABADD
DF 104 Ty RE LM AN

Amstrad CPL y PC.

-COCONTUT:

C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, S4-TELF. {97) 248 54 £1-28008 MADRID
iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!

Durante ¢l pasade mes de septicmbre, FROEIN, S.A. -
76 cuatro magnilicos packs de juegos para Amstrad a un pre-
cio increible: 875 pesetas cna y 1.995 pesetas disco:
CL&SIQUES: Con seis jucgos mis clasioos del mundo del

SIMULATIDN PACK: Con tres juegos basados en simula-
SIMULATION HITS: Ouro pack de simulacion deportiva que

AMSTRAD GG D
NUENTURL I}MML LIGEE ]
AFTER THE WAR . mn m
AFTER MURMER .. ...

ASPMAR B, P. MASTER mn I'5a
EARBARIAM 1L ..... .80
BATMAN THE MINDE . 1. 20041980
B WARRMRE (Guu
BTICH] .. . 1ImRTD
CRAZYCARS 2 ...  B7mZ
GOLOSEUS CHESS 4 . 1.1002.408
PETROVIC

OFERA STORKS 1 ...

7 LG PJIJ\I]H oo 120000900
FERICD DELBADD ... 1.2001.000
Pll"l'l'iﬂﬂl ...... 1350250
PIWER LAY .

5.7 ANIVERSARND ...
PG 1512-1640 1 COMPATIBLES

MVENTURR CIFIGIMAL
ATION SERKICE
ARCH|PELAGIS

BETTER. DERD T.
CHEZIWAETER 700M .. ...
COWFLICTIN VEETHAM ... 3.0

EMMANUELLE ..
FLIGHT SIM 1.3 |Esr_L
F19 STEALTH FIGHTER ...
F-1B COMBRT PHOT ... 5
FALDAN .. el

C. HOWSTER SLAM .

CONZALEZ

CIGANTE FC l! JLH?I]S]
HbSTAGER

KH|GHT HIB
MENRCE .
HI.I.EHH.I“ 22 i
WY DAY SOLAD .
L WES

DELITER| e &
[l"EFIiTIH HI':P‘I'LIHD 1M

UIEUHIKII
FROHETION . ...
SURATTLE JM ...

OPERATIIN HEFTURO 1.596
TERROAPOOS 2.250
TIRB CHAMPI 155
TEENAGER QUEER 1505
TRIVIAL FURSUIT £ 1
oF .. 154

M. 3. |WRAGAMAE! 560
WARGAME CONET. BET 1i0
INY BOLF . _..oevvinee- 15M
T ......... 159
4 SDCLER SIMULATOR 1900
1008
ALGEBRA N ... T
ELECTRIC WRITE [ [r:3
ELECTRIC PHORE 5
ELECTRIC WAL 5
FISICA .. ._______ 5,000
FISILOGLA HUMARA | 5000
FORM, ¥ FEAC. DUIWIERS. 7800
GEOMETAM ... . 2.0
EHIH!F[I.I:IE ESPANA .. 85
oA WONED 5. 1001, 300
Hmu W0 5, K02 . 6.BOD
ISFORMATICA DASICA. . ... amo

SPACE COMBAT ...
SIR LAMCELIT ..
SlL MEGRD ...

PATERIAL RMETRAD

ll. I]BGD 4.5 DT CFE

RHII]IB U, THSCO 3.5 ..
W0 OIBEDE 3 CFHE ... ...,
15 DISC0% 5.25" 0600 .
ARCHNAODR 5.25" 100 U -

ARCHAADDA 360 U..... 260

TAPL G126, ..o
TFAE

R TWO [OPOY. ... 10300
DISCOLOGY 3 (CFL) ... 8080
SINTETIZADDA WOZ GPC) . 2000
AMPLIACKON MEMCFIA
e R D
MOMAAHA-TV “M-17 ... B0
CORVERT. MOWIOR-TY . .. 21508
CINTA IWPRESGRA POW . .. 1200
CINTA DMP 208 30800 .... B
CINTA DMP 200 ....._... 1400
CABLE CASETEE1RE . . 1300
GABLE 2 AMPETHON ((PF) .. 2200
CARLE PROLONG. 464 .... 1.300
CABLE PROLGMS. 6156 ... Lo0)
MODEM T200 WTERNO PC. 18700
MWETICES
CHEETAH 125 .......... 1MO
CHEETAH MATCHT ... 20D
CHEETAHSTAR .. ... 130
MWONKE MTORRE . 2000
|| 2501
HAWIGATOR. ... 15M
(UACK SHOT 1 1.1
QUICE SHET 2 . 158
60 ... bR
£.3900

FEAN-TEAQ 1512-1040

JOYETICK 1 TARJETA PL..

POR CORRED A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRM

MOMBREAPELLIDO,

DIRECCION,

TITULOS

FRECIO

POBLACHIN

CP

TELEFONQ

MODELO ORDENADOR
FORMA DE FAGO: TALON[]

CONTRA REEMBOLSO ]
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o MIGUEL MOLDES

—l
L EIZEN COMPULOGICAL

10 Ocio

IGUFL Moldes es una per-
oA apauble y tranguila,
mMuy INNETSD ¢ SUS ASUNLDS

informaticos. 1Tace ya tres anos, casi
cuatro, yue st sumerpid en el mundo
de la inlormitica con un Commuodore
y desde entonces se ha dedicado por
entero a la ereacion de software.

A Miguel lo ue en realidad le va
no ¢5 la creacion de software recreali-
v, aungue nos comenta: «Es suma-
mente divertido hacer un jugpo, te lo
pasas muy bicn, pere me pusta s
crear software profesional. Me gusta
saber que lo que he hecho va a serle
1til al usuario y que mucha gente va a
utilizar mis programuas paca llevar la
contahilidad de su neyecio o, misma-
menle, pura llevar los gasios de la
casa. . »

Como sicmpre, ¥y como la mayoria
de los programadores, también encon-
trd problemas con su primer juepo, el
Circus, un magnifico y original pro-
prama de circe que clabora en 1967,
pura Commodore 64, «El problema

principal fue que ninpuna cmpresa
olrecio una cantidad que justificara el
ticmpo inveriido en la propramacién
del Cirgus v, por 1o tunto, no ace ptés,
nos comenta Migoel.

La produccitn de Miguel Moldes es
wncreible, en tres anos ha legado a
programar una rran cantidad de joe-
ros ¥, especialmente, software prole-
sional. Entre sus mis acreditaday pro-
ducciones pucden destacarse: un mag-
nifioo juero lamado Circus {que muy
pranto saldra para PCY, un emulador
de C.G A (actualmenic swininistrado
con €yuipos profesionales), hojas de
caleule, agendas y dictarios. factura-
ciom, control de vencimicnios y un sin-
fin mas de producios distribuidos por
Compulogical.

Para el tuture, Miguel tiene en men-
te un millon de proyectos e ideas, Tan
pronio nos cuenta la historia de un nue-
vo vidleonepo como empleza a huscar
cn ¢l «disco duros algunas de Tas futo-
ras novedades, y es que, cuando sc tie-
ne ilusion y panax e frabajar...

FICHA TECNICA
NOMBRE:

Miguel Boldes.

EDAD:

PROGRAMAS
FAVORITOS:

Misin lmposible y Summer G-
nics.

MAQUINAS
FAVORITAS:

1ln BU3IRG.

PROGRAMAS

Citrrus, Contabilidad, Facturaaion,
Juegos de Mesa [ y 11, etvétera.

AFICIONES

La inisica y el deporte
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El centro ‘COVADONGA’, de la
fundacion ‘HOGAR DEL EMPLEADQ’

EL ORDENADOR en clase:

El instituto Covadonga esta situado en la madrilefia ca-
lle de Cadarso. Es un centro poco conuin debido a su
adscripcion, desde el aiio 1983, al proceso de Refor-
ma de las Ensenanzas Medias. Esta especial conside-
racion educativa es la que le ha permitido llevar a cabo
una experiencia sobre la enseianza de la informatica,
suficientemente amplia y significativa, en los niveles

de la Ensefianza Media.

OVADONGA es uno do los
c centros experimentales clusili-
cado en ¢l Preyccto de Refor-
ma de las Enscianzas Medizs dentro
del grupo A, es decir, une de los trein-
{z primeros a nivel nacienal que co-
menzaren, hace 5015 afios, 4 experimen-
tar la que scrf en un plazo corto 2 nue-
va Csltuclura del sisterna educativo ¢s-
panol.

Dentro de su programa de estudios,
imparte coscianzas basicas de informé-
ticit con caracter general para todos los
dglumnoes goe cursan ¢l primer y segun-
do ano de este Bachillerale cxperi-
mental .

Con caracler mds especifico, y den-
tre del segundo cicle de dos anies cn
que esta dividhdo ! BUP, el instituto
ofrcec opuionalmente una asignatura
di: informitica para aqucllos alumnoes
del tercer curso que han clegide espe-
cializalsg en cicruias.

En el cuarly y altimo ano, quiencs
han optado por la especialidad de len-
guas, pueden tener una asignalura cuye
contenide exclusivo es ¢l tratamiento
de texios.

Asignatura opcional

Quiza o mas representativo c interc-
sante dc la expericncia sea la crienta-
cion guc recibe la informatica como
asignaiura opcienal en ¢l tereer curso,
enplica Agustin Martingz, profeser de
la misma. Sepiin €L, los almnnos cstdn
mas relacionados con la materia que cn
I8 otees gurses previos, al haberla cle-
gido entre olras opciones.

[l hucho de que la matcis sca opta-

tiva marca dc alguna forma el interés
previo del glumnude v, por tanto, pro-
iuce un ambiente de trabajo distendi-
de y aamence eficaz.

For ko que tespecta o la esciructura
del curso, cn primer lugar sc ticne vo
cucita cste interéds particular de los
alurmnos por |2 asignalura, En segundo
lugar, se eonsidera ¢l becho de que per-
tenczcan a una cspecialidad de cicncias
¥. por dltime, que todos tengan cono-
cimigntos privios de informética, aun-
que su mivel, l6gicamente, ne sca ho-
mogéneo.

Estos aspectos se contemplan cn 1y
planificacion ledrica, que abarca, cotic
DIrgs 1emas, las csttuctoras de FrOogra-
tmacian, las téenicas de diseno de pm-
framas, algunas nociones sohre lengua-
jer —Pascal— ¥ el conecimiento y ma-
ncjo de los sistemas opetatives CPiM,
MS5-DOS y Utnx. También se dedica
ateneion al software de aplicacion mis
coman,

El trabajo de clase consiste en un

Ha mejorado el rendi-
miento academico de al-
gunos alumnos en otras
materias, gracias al traba-
jo e interés empleado
para realizar un programa
de informatica

—

Agusim Mortinez Menéndez, jefe

e
Estudios y profesor de Inforinatica en
€l ¢centro Covadonga, de Madrid

conjunio de expusiciones Corcas, aco-
pios ¥y claboraciones hibliograficas,
pero, sobre tode, la realizackin de pro-
gramas ¥ ¢l cmpleo de paguctcs cliasi-
o8, come procesadores de textos, ho-
Jas de cileulo, paquetes graficos, -
cetera.

I.a mewedologia se basa en una labor
diaria y directa sobtc ¢l ordenador,
planteada sobre grupos de trabajo for-
mades por dos alumnos. «T Temes com-
ptobado quc la pareja cs la afra idcal
para optimizar ¢l rendimivnote durante
las exposicioncs ¥ cxpericnciass, conti-
nia detallando el profesor Agustin
Martince.

Asggura asimismo que un aspecio
muy impertantc del desarrolla del cur-
50 ex la tealizacion de un teabajo mo-
nogtalice, en grupos de § & 6 alwmnes.
Para este impoctantc cjercicio, de ca-
racter marcadamente interdiscipling,
disponcn de un periodo de 4 a 6 sema-
nas y vada equipe s¢ consliluye en un
prupo libre de trabajo. que designa sus
propias pnoradades, sus analistas, sus
programadores.etcétera

Obscrvando algunos trabajos prepa-
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rades en programas inferactivos reali-
zados por estos alumnos, cneontrames
titulos tan sugerenies como «Diagnosis
automética de enfermedades-, «Fnse-
fanza de Cinematica», «Enscnanza v
formulavion Quimicas-, «Agencia de
vigjose, oGoografia de la CEL», «As-
tEonomias, «Esudio Je la otlulas y di-
versas bases de conocimientos tuy im-
portanie, desde ¢l punto de vista de su
formacion.

§c pucde comentar gue, cn algunos
casos. ¢l rendimiento académice de al-
gunees alurmnes ¢n otras matenas se ha
visto mejorado, gracias a su trabajo,
para realizar un programa de indor-
mitica.

«Por otro lado —afirma Agustin
Marlincz -, 0 olvidemnos gue Lt iolor-
Imatica tiene un corpus propio, gque el
desarmollo de programas no es dnica-
tente un fin ¢t si mismo, sino un me-
dio educativo y gue las (Wenicas de di-
seifio, documeniacion, comeccion, cled-
tora, son un trabajo intelectual de pri-
mer orden para los alumnos.»

Por nucstra parle, comsideramos gue
no es el nivel de calidad ni ¢l de vnp-
nalidad el criterio que debe presidir la
valoraaidn de estas producciones, & pe-
sar de gue en algunes ciemplos gque
comprobamos s daban ambas caracte-
risticas cn bucna medida. sino €] hecho
de haber puesto en juegn grupalnente
sus conocimicntos para levar a téomi-
no un proyecto.

Superar las distintas fases, asi come
las dhficultades que van surgiendo y, so-
bre tude. tonooer la necesidad e
adeptar un método que tienc como
base y soporte la ventaja del crdena-
dor, supone aprender informiética de
una forma viva y crmincntomenle crca-
tiva.

Todo ello nos parece de suficiente in-
terés educutive para cstos muchachos
que oo supcran los dicoisiete afios de
edad y que comicnzan asi a vislumbrar
las potencialidades de las Hamadas
Nuevis Teenologins.

Fl equipo utilizado
Tresde el punto de vista de la infracs-

tructura matenal, ¢l centro posee un
aula con 18 microordenadores, dotados

Aula de informética del instituto Covadonga, en Madrid, equipada con maguinas
Amstrad CPC.

con una unidad de diseo cudi unn, asi
como de trus impresoras de 80 co-
lurmnas.

Los erdenadores son Amstrad 6128,
adquiridos hace ya cualre atios y gue
IGgicamente estan lipcramente anticua-
dos, aunquec cxistc ona gran variedad
de programas para los nusmos ¥ los
profesores consideran gue su sisloma
operative (CPM) sigue sicnde uma
buena hoerramienta de trabajo.

El cguipe =& ha financiado a través
de un criédito baneario gestionade por
la Asociacicn de Padres del contro.
Agustin Martinez comenta que muy a
menude les animan a optar al (amoso
proyecto Atenca, para conseguit equi-
pos. entrenamicnto y programas. «Por
desgracia —nos dice— centros publicos
come ol nuesten, y dipe piblico porgue
nuestie centro 28 concertado y por Lin-
to sostenido con fundes pubhbeos, no
pucden acreder a proycctos gue tnica-
mente sc comecden a oentros estalales,
de titurabidad estatal, los gnicos pobli-
s, seglin ol MEC. -

Por tanto. con estas premisay es difi-
cil adaplar ¢l centro, aunque sdle sca
al estandar PC/XT. por problemas ceo-

La informitica cumple una
doble finalidad formativa:
dar conceptos fumlamen-
tales ampliables en el fu-
turo y establecer una base
instrumental

nomices fundamentalmente. Los alum-
nos del wentro Covadonga no pertene-
oen a clases privilegiadas precisamente
y &3 impensable un desembelso cleva-
do con cste fin, tenicndo en cuents,
ademas, ¢l cquipamiente ya existente.

Una doble finalidad

Volviendo de nucvao al tema que nos
ocupa, hay que destacar, como vales
anadido d¢ 1a aplicacién de las Nuevas
Teconologias que s realiza ¢o este ins-
titule, la conexidn con la vida real gue
esta materia tiene ¢ puede 1Cner.

Ln efecta, la inmensa mayoria de los
alumnos del centro prosiguen sus cstu-
dios cn la Universidad y, por tanto, la
informatica, tal come se ha descrito an-
icrionnente, s¢ entiende gue cumple
una doble finalidad formativa: dar oon-
ceptos (undamentales wmpliables en ¢l
futuro y cstablecer una basc instrumen-
tal para que pucdan usar la informati-
La oo herramicnla.

Mo estd, pues, oricntada a la fooma-
cion espucifica de prolesionales de ia
informatica, como en rcalidad no lo es-
tén las FE MM a formar profesionales
de nadi. poro on todo ciso permite uha
conexidn sencilla con postcriores de-
sarrollos de 1a misma.

«No hemos de perder de vista que
exisic una gran demanda de prolesio-
nes coneXas con la informédtica, no solo
URIVETSIEATINS, ¥ UL, Ya 508 €N 5U Ver-
tiente de administracion ¢ en la indus-
trial, plantean un future muy inlercsan-
te. Temas conwe la programacicn bisi-
ca, Ins lenguajes interaclivos y de cuar-
1o poneracicn, las bases de datos rela-
vionales, los autcmatas, la robdtica,
sen los niveles de Ta EE MM on que no-
gotrns nos desenvolvemoss, concluye
Agpustin Martinez.

Ocio 13
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GUNSTICK

(PARTE 1) Una nueva forma de jugar

Detalle deld circutte y ded biindaje ded Foto Darllngbon:,

18 Ocio

L objetive principal de esta se-
rie de articulos es dar nna soku-
cidn a todas csas preguntas que

la mayoria de vosetros os estaréis ha-
cicndo: ;Chmo funciona la pistola?
£{C0mo sabe el ordenador gue he acer-
tado a un enemigo? ;Por qué los ene-
migoes cambian de color al disparar?...

La solwidn a todas estas propuntas
las vameos a resolver en AMSTRALD
SINCLAIR OCIO cn tres intercsantes
vapiiuloes, 1ras los cuales estarnos segu-
ros de que habréis aprendido todo acer-
ca de la pistola ¢ incluso scréis capaces
de programar juegos para ella, porgue
cntre MHT INGENIEROS, Ios chicos
de OPERA SOFT y la redaccitn de
AMSTRAT SINCLAIR OCLO os va-
mos a cnsciar qué os la pistola, comn
lmeiona y cémo sg programa un jucgo
para ella.

Historia de la Gunstick

La pistola Gunstick surge como on
recorse innovador a la menctonia que
Gltimamente abarrota el mercado. Los
juegus creados para 1a pistola se distin-

———

En esta foto podenws d
¥ ol circulte de la plstola

guen pot su originalidad y por la cupa-
cidad de crear noeves arcades hasta
ahara impesibles para nuestros ordena-
dores petsonales.

Cuando parece que el
mundo de los juegos
se hunde bajo su
escasa originalidad y
aparente monotonia,
un nuevo preyecto
transforma el mercado
y atrae el interés y la
curiosidad de cuantos
lo rodean. Es la
Gunstick, una pistola
alimentada con cuatro
pilas de voltio y medio
que promete dar una
nueva dimension a ese
gigante del ocio que es
el mundo de los
videojuegos.

latingir con claridad o conirapasas, 2 alimesrtaciin (cuatrg plas)

Todas las crupresas de soflware es-
tin apoyando el proyecto con fnerza
decision: OFERA SOFT, DINAMIC,
ZAFIRO y NEW FRONTIER han he-
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cho posible gque ¢ste suefio se convier-
ta en realidad ¥ que ahora iodes neso-
iros podamos disfrutar con un tite al
plato (DINAMICY), fonmur parte del in-
creible Equipo A (ZAFIRO} o, sim-
plemente, convertirnos en €l bueno y
justicicro de Guillerme Tell (OFERA
S0FT).

La mayoria do estos juegas incorpo-
ran un atoactiva sistema de desarrollo
basado en la pistcla. Con ayuda dc la
misma debemos destruir unos singula-
res ubjelos ¢ enemigos que intentarin
acabar con todas nucstras vidas o, por
gl contrario, con nuesira moral. Chro
tipo de juego con la pistola es aquel on
el cual tenemos que defender la vida de
1n capricheso «sprile» que se pasea por
la pantalla acechando por miles de pe-
ligres y de los cuales solo nosolros, con
nuesti puntctia, podemos librarle.

Qué &5 Ia pistola

La Gunstick ne ¢y »610 un periférico
11438 para jugar, es una revolucién cn ol
campa de los videojuegns, Jueges que
hasta whora no cstaban disponibles
para los usuarios de ordenadores per-
sonates ¥ que causan verdadere furer
cno las mdquinas rccieativas. Un ejern-
ple evidente ¢s el caso del Operation
Wolt o cualguicra de esos videojuegos
que disponen de un tifle, ballesta o
pistola.

La pistols de MHT es un periférico
1ealmente sencillo. Cuatro pilas se en-
cargan fde suministrar Lo energia suli-
ciente para que todo el mecanismo s
ponga en funcienamientn. La conexidn
de la pistola al ordenador tambeén sc
realiza de una forma bastante sendla:
hajo una anatomica empufadurs se
prodonga un cable destinado al conec-
tor de joystick © al puerte paralelo de
Iz impresora (este Ultime caso s0le cn
les PC).

Fl corazém de la pistola en un «Foto
Darlingtons:, un componcile louy sen-
sible a los cambios de intensidud lumi-
nica. Cuando a través de la lente sitna-
da en el cafién de 1a pistola sc observa
un cambic brusce de luz, la pistola
trangfiere esta sefial al ordenador, ¢l
cual sc encarga de detcctar s1 en reali-
dud hemos ermade el tico o i hemos
acertado en el blanco.

Otro de los factores mds importantes
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MHT Ingenieros S.L.
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Escola
11 DE TALLES INTERKIRES ¥ EXTERIORES

HOTA  SE ACIINTAM CROGIS DE
DETALLES

A.BL.L.E.F

PISTOLA OPTICA CORDENADOR

1

Las

L |Gustriuye A

Sustituide gors

A confinuackin podamos observar en el croguis algines de los detallea mas significativos de

1a pistola.

tle la pisicla es el sistema de alimenta-
citm, csirictamente controlade por un
circuito «intelipentes de esta [orma,
cada vez que disparemos, un led de co-
lor rojo sc enciende, indicando que las
pilas se erouentran en buen estado. El
led ¥ el circuite 3¢ alimentan duiante
dos minutos, a lo largo de los cuales y

si ne hemos efectuade ningdn otre dis-
paro, s¢ corta la afimentacién hasta que
volvemoes g efectuar otro.

Esperamos que csta pequeia y leve
introduoccidn os haya acturado todas las
tludas que tuvieseis, ¢n préximos ng-
meres 08 contaremos mds cosas sobre
la GUNSTICK.

Oclo 17



Aventuras conversacionales

ERO_. jqué os? ;Un nuevo
avisn? ;[ Superman? Neo. Es la
Aventura.

Hoy intentaremos accrear al gran pi-
hlico o esa recatada y alractive cxtrana
de quicn tedos hablan, pure a quicn pao-
cos conocen €n la intimidad.

Consulicmos diccionatios y cnciclo-
podias. AVENTURA: lo que llegue a
suceder. Acaecimiento. Suceso o lanre
extrafno. Kiesgo o peligro mopinado.
Empresa de resultado ingerto.

Cierle, cualguicra de ostas defimicio-
nes da una idea adecuada de o que es-
pera ¥ teme el que s¢ embarca ¢n Csic
tpo de jucgos de tan cspodales ca-
racieristicas,

Pero... jpor qué tan igneta, tan de
tapadillo ¥ tan elitista’?

Pues porque, hasta hace muy poco,
eslos jucgos eran todos extranjercs y
llegabran de scpunda y tcrcera mano
(léase pirateados) a nuestro pablico.

U'n duro panorama

Tratemoes de imaginarle y pensemos
si hubiéramos votade por ¢l

Tiran juegos guc basaban teda su
fucrza on ¢l 1cx10 v, sin embargo, esta-
ban cserites en inglés. Y| ademas. con
muchos modismos y chistes del mas
pure estilo anglosajin.

Fn los que habia que terer un conoe-
cimicnie provie del cscenaro o historia
para flegar a algiin resultado y no traian
{por sus oscuros origenes) ni siquicra
Instruccioncs.

Que 1enian, ¥ tienen. unas reglas de
actuacion bastante tijas de las que no
se sabia nada.

A tos que las revislus especializadas,
al no ser producios entrados legalmen-
e, no dedicaban ni una linea.

Sobre los cuales no se podis consul-
tar nada ¢n moguna parle oi preguntar
a naelie, porgue el interfecty era mira-
do come un biche raro al que desagra-
daba el tacto del joystick.

Y, sin embargo. .. pwobreviven! Evi-
dentcmente, deben tencr «alpo espe-
cials.

Factores de resistencia

Dios [aclotes son importantisimos
pard csd milagrosa ¥ 1ende resistenciia

18 Ocio

BIENAVENTURAD

Se murmura por los pasillos de las casas de
soft. Se susurra en los departamentos de
videojuegos de los grandes almacenes. Se
lee en las principales revistas de informatica.
Se pide informacion sobre ella en las
secciones de ayuda por palabras y en los
tablones de anuncios.

en un mundo cn ¢l gue wdo It em
adverso.

Primero, ¢l gue tivne mucho de ese
ATCATL Y MisteTioso atractivo, que la
movide a la humanidad duranic siglos.
Mo se ve tedo al descubicrio, como en
un tipico arcach, sine que se va descu-
bricnde muy peco a poco.

Si estd bilen escrito. nunca st sahc
il va a ser el siguiente cscenario ni
el sigunieme problema. Por eso ko de
ariesge: 0 peligro inopinados y lo de
«Cmpresa de resultado inciertin,

Purque fue esc rmsmo halo de miste-
rio imangible v inpredecible el que cri-
70 de emaocién la dura piel del primiti-
vir Neanderthal cuando se decidio a sa-
lir de su protegida caverna a buscar un
ruevo fuepo. Y ol que animi a fenicios,
alenld o gricgos y espoled 8 Tomanos
e Sus conguistas.

El que acompand ¥ dio fucrza a los
cruzados on sus aventuras en Ticrra

Sanla y ¢l yue oprimia impacientemen-
te el pecho Je Colén cuando, csa ma-
drugada del 3 de agosto, cruzéd la barra
de Saltcs on busca de Werras ignotas.

Y yu casl anles do ayer, el que im-
puls: al unisono los corazones de los
bombres ¥ los cohetes del Apole X1 en
su viage haoa la T,

Y s gue, apirle de la mela 3 alcan-
ZiT, 40n nos queda el encanto del ca-
mino desconncido, ¥ eso es lo gque olre-
cen las averturas.

Como scgundo [aclor, ne hay gue
negarle ¢l merto a esc grupito de sh-
cionadus que permanecieron ficles u
UN0S Juegns que casi no cnlendion v
quc, cn su mayoria, cran de una cali-
dad hustante dudosa.

Lo eran porgue, como no lemiyn el
apgyo de prandes compariias, fueron
frulo de un digne, pere limitado, tra-
bajo casero.

No estaban hien distribuidos, no re-
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LA
AVENTURA
ORIGINAL

Una
aventura
con historia

COILN cuenta 12 «historias. la pri-
mera avenura vonversacional fuc
realizada por dos amcocanos: Willie

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC

13 Avenfura Original es, sin duda,
ia mejor avenfura conversa

creada en Eapana. Cuenla con unos
graficos excelerdes y inas detaila-
das descripciones del terreno en el
que la aventra se desarroa, Ade-
mas, 5e ha i una doble
carga. La primesa es una aventinra
facilita, para los mas dimidess, y Ia
segunda, ung mas complicada para
adentrarnos en esfe apasionante

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: 8BTS pese-
tas, discor 1.950 peselns), Spec:
trum {disco: 1.950 peselas, oirfa:
B75 peselas), PC (2.500 pesctas
en 5.25 y 3.5L

CREADO POR: Aven-
TUIRAS DINAMIC.
DISTRIBUIDO POR:
DRO SQF].

LO MEJOR: &1 desarrollo.
LO PEOR: Los 1atwrinios.

Crowther v Don Woods, que cseribie-
ron lo que se llamaria Ia Aventury Ori-
ginal. El invento se realizo en un DEC
PDP-10 con un compilador de Fortran.

Hl codigo ne ocupaba mas de 300 K,
que fucron suficicotes para qui mias de
un «enganchado» a la azarosa vida de
aventurero pordiera su irabajo por ha-
cor «horas extras» con este alractivo ¥
novedoso juego. Asi s quc sc nstala-
La en Estados Unidoes el mundo de la
aventura y s csparcia mis alld del At-
Mntico hasta llegar aqui: a Luropa.

Y o5 precisamente ¢n Espina donde
aparece una réplica quu intenta coneme-
marar aquel magnifice instanie en gue
la aventura nacia. Aventuras Dinamic,
11 (inicu cmipresa especializada cn aven-
turas en nucsiro pais, s decide a lan-
zar un convensacional cen la oisma fi-
losofia que lo hiceran Crowther ¥
Wioods, aungue cfta vez en ospanol.

El jucgo, ademas de estar dividido
cr dos partes eon niveles de juego -
talmenic distinles, conticne alpunos
otros clementos hisla ahora muy paco
ntilizados ¢n esie Campo: Personjes
pseudainteligentes, gue responderia ¥
acluarin sepin los tralcs; un inventino
de cada uno de los chietes ¥ la posibi-
lidad de utilizar termingciones verbales
del tipo: a, lo. los, las.

Dutante cl jucgo tendremos 12 opor-
tunidad v obligicion,, scgin s mire, de
conversar y ayudar 8 alegunos de los
personajes que por el canuno podamaos
coconerar, ya que cn ellos cngontrarc-
muos L solucién a muchos de oucstros
problemas,

i.a Aventura Oiriginal €5 un Jusgo su-
mamente atractivo, lleno e sorpresas
y posibilidades. En pocas palibras, po-
driamos deor que es fa mejor aventura
conversacional espafiola hasta la fecha.

Aventuras
conversacionales
iy

vihian publicidad alguna, eran dificiles,
pare, sin cmbargo, tenian sus partida-
rios que scpuian pidicndo a grites:
«jhas!... jmists

¥ asi nacid una chispita de csperan-
7a para ellos, s maonuve débilmente
cstremecida, hasty gue empezareon &
brillar con luz propma.

[c esa historia, de esos hombres y
de es0s jucpos es de lo que tratarcmos
ch csia seccion.

Inicios

Las actuales aveniuras por crdena-
dor estdn fuertemente basadas, y cier-
tamente influcnciadas, por vlmm lipo de
jucgos. Para comprender su desarrolio
v muchas de sus caracteristicas biisicas
harcmes un breve resumen de su €vo-
lucicn.

Antes ain yue 108 ordenadores, exis-
Lizn los lamados «juegos de gucrras de
tablere, donde los panicipantes din-
gian y emulaban las auténticas hatallas
histaricas, pero con el aliciente e po-
der cumbiar gl eonocido resultade con
un difcrenie planteamiento y tacticas
alternativas.

Fl siguiente paso fue la creaciin de
escenanos ficticios, en nundos diferen-
fes y cun cjércitos imventados.

Tuvicron su ange y ain hoy cn dia si-
gucn vendicodose y practicindosc,
tenian un grave inconveniente, la talta de
fibertad © hbre albedrio, debido a lo es-
tricto de sus reglas.

Los juegos de Role

Hace unos diee afios, unl amencano
Namada Gary Gygax se harté de ¢stas
limitaciones. Queria yue SUs peTsini-
jes actuaran de manera individual, no
cume unidades sin vida de un ¢jército.

Por tanio. se inventd sus propiss re-
plas y, despuds de varios ensayos falli-
tlews v con la ayuda de Dave Armeson,
dio con un mélodo bastanle peculiar
que cristalizé en ¢l famoso Dungeons
and Dragons. o Dy D, como s¢ e -
nocio desde el principie.

Tl D y D fue lamvade al mercade por
la poderosy compailia de jucgos ameri-
cana TRS, y fuc un auténtice bomba-
70, vendiéndos: a oiillones en oo ol
munde.

I.a principal razon de su Cxito se bi-
sabi on que ks jugadores tomuban el
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papel de uno de los personajes quc
ellos misomwos crcaban ¢ 1ban modulan-
do durante ¢l juepo.

Ademas, y haciende la parte que hoy
Ie corresponde al erdenador, habia un
moderador central, Hamado el Macstro
de] Jucgo, a quien lodos debian ohede-
oor y guien, entre otras cosas, creaba
cl munde en el gue transcurtia la ac-
cion.

Pronio se hize obvio que el reunir a
un grupc de cxpertos para poder jugar
pur varias horas era un grave pro-
blema.

Distanies pero muy
cercanus

Se cligivron varas altermnativas, todas
cllas boy vigentes y con sus propios
adictos.

Una de ellas fue la creacitn de los li-
bros de participaciéon de aventuras, ¢l
primcre de los cuales fuc TUncles y
Trolls, donde el jugador podia actuar y
melerse ¢n tode tipo de los, pero en
solitario,

tre enfoque, tetalmente dilcrene,
tue intentar hacer llegar of mismo jue-
20 a varios jugadores. Nacieron asi log
Jucpos por correo, los telefdnicos y, (l-
limamente, ¥a €n la época de los ordc-
nadores, los jucgos por medem.

Muy recientomente, vy apoyados en Iy
Iiisgueda de orras formas de diversion,
s¢ ha vuclto sl vicjo prncipio de reu-
hiT varios jugadotcs, pere osta vez hajo
un grupe de expertos y con la particu-
laridad de que se juega a lo vive, cs de-
qr, nada de tableros, €l que jucga In
hacc en persona,

Lox vrdenadores, a escena

Paralclamentc al anterior desarrollo,
ottos americanos, Willie Crowther y
Don Woods, pasaron clementes del
Dungeons and Drapons a un juego de
otdenador llamado Adventures,

Usaron vn DEC PDP-10 ¥ lo progra-
maron en Fotiran. En esta primera
aventura original ¢l juez supremo era
ghora el ordenador.

Pero esta aventura solo pudia ser ju-
gada por alpuncs privilegiados esiu-
dianies y programadores que conodian
las claves dc acceso.

La réphica llepd nada menos que del
famoso Massachysctts Lostitute of
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La Aveniura Original creada por Aveniuras Dinamtic es el vivo refiajo de aguells
«prinera aveniura» que se cred en v DEC PDP-10 en lenguaje Fortram.

Iy regien g mekers e
T r oo

1 = . &|E = Ei
Fiabitanion oon -Iap?gdlm‘:rm-. Tank ven
puoades (roal norks.

EL QUIJ

OTRAS VERSIONES

Este juego se pyede encontror en
milc para Spectrum y Amsirad CPC.

CREADO POR: pina-
MIC,

DISTRIBUIDO POR:
DA SOFT.

LO MEJOR: . primcra

aventura espanoly ¢n condiciones.

LO PEOR: Alpo mecanica.

SONIDO:
GRAFICOS:

1
ADICCION: 7
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3t hien &l Quijote, obra de Cervan-
s Saavedra, es v ha sido una de las
mejores ohras lilcrarias escritas en
nuestro pais ¥ fucra de €1, ipualmente
la avenlura basada en tal hihro se ha
convettido en [o que padriamos HBamar
aventura nimere 1. Ha sido a pattic de
su ¢reacidn cuando la aventora ha al-
conzado miéds aupe y mas inteeds cn ol
pugador.

El Quijote nos presentia una histeria
inferesante ¥ entretenida, con unos gra-
[icos atractivos, aungue a NUEsiTe pare-
cer, a estos ultimos sc les ha dade méas
interés que Al propio vocabulario de la
averiturd © 8 lus situaciones bigicas de
la misma (ccurren Cosas muy raras,
CONTK> poT ejemLFln. que nos mate unz
rata de un mordisca).

Mo pbstante, el juego es una de las
mejores muestras de lo que s¢ puede
hacer con ¢l G. A. C. (Gruphic Adven-
ture Crealor) ¥ de como con un temg
inleresante y con un huen plantcamien-
to se pucden fegrar cotas insuspechii-
das.




OTRAS VERSIONES
Este juego se puede encontrar en
un pack con veinte juegos de Dina- |
mic para Spectrum y Amstrad CPC, :

CREADO POR: pina-
MIC.

DISTRIBUIDO POR:
DRO SOTT.

I.O MEJO’H: El tema,

LO PEOR: iy dificil

SONIDO:
GRAFICOS: 6
ADICCION: 7

NO de los temus mas atractivos
para la mayoria de nosotres, son
los temaus futuristicos. donde avimzadag
civilizaciones imtentan apoderane del
plancta Tierra o, simplemente, inten-
tan destruirla. Aungue tambi¢n puede
darse el caso de que scamos nosotros
mismes los que Tes hagamos una visila,
bien sen intencicnadamente 0 no.

Megacorp es un claro cjemplo de lo
hasta ahora comentada. ya que cn &
deberemos puiar a ung de nuestros
agenics para uyudar a los grupos rebel-
des del planeia GEA-} a derrocar #l
gobierno, actalmenie on manos de
«La Federacion». Para ello contamos
con l ayuda de un monton de ohjetes
que, utilizados de una [orma raronabie,
pueden ayudarnns a logrur nuestro ob-
jetivo.

El punto fuerte de ¢sta aveniura es
la ambientaean futuristica de la quc ha
vido dotada, los praficos ¥ sobre todo
la imaginacicn, Aunque [alla lo de
siempre: mas suavidad. Lna aventurs
menos mecanica donde se puede avan-
7ar & investiger sin limilaciones.

Aventuras
conversacionales
==

Techrology. donde otro grupo de afi-
cionados cerehritos crearon en 1977 ¢l
mund encantado de Zork, Habia na-
cidu la compafiia Tnfocom, nombre cla-
sico y pilar de la aventurologia smeri-
cana hastu hace muy pova.

Fero el tema estaba todavia dentro
de los grandes erdenadores y s6lo para
un grupe de élite. Y, eosa nmuy impor-
tante, eran juegos solo de texto.

Microaventursas

Entonces aparecid Scolt Adaos,
quicn logrd en 1978 crear un juepe de
avenluras en un pobre TRE-KU de solo
16 K.

La prinvipal hazasia fue crear un in-
térprete que le permitia, en Cicro
modo, sutomatizar parte del proceso.
5S¢ llamd 1Database ¥ seria &l padre de
los actuales creadores de aventuras.

La compafiis Scolls Adams Adven-
ture Internationzal hizo muchas y muy
huenas aventuras. La primera fuc Ad-
ventureland, hoy dia pieza de colec-
clonistas.

En Europa

Allende los mares la Wkeoita parpa-
deaba, pero gy nosotros?, oscuridad
total.

Hubo que esperar hasta 1962, aho
del Spectrum. cuando ls casa inglesa
Artic lanzé cuntro regularisimas aven-
turas, que por cierto llcgaron husta Ey-
pafia {por canales bastanle ONCUEOR),
pasando casi inadvestidas.

Luepo en 1483 Peter Austin cred la
famosa compshia Level 9, productora
de aventurus cada vez de mejop cali-
dad, ¥ Amila Sinclair fundd Magnetic
Serolls.

El pénero se consolidé hacia finales
de 1983, cusndo una compama palesa,
Gilsoft, bajo la tutely de la familia Gil-
berts, kn#d al mercado un creador de
avernras llamado Ouill (la Pluma).

The Quill y sus complementos, como
The IDusiratos, pusicron &l alcanee del
escriter sin conocimienios  profundos
de informétics una versatil herramicn-
ta parw producir todo tipo de wven-
LLIraHS.

Fue o que [acilito el caming & doce-
nas de peyuenas compafiias, a veces de
ana sole persona, para que lanyaran sus
sroductos en un mundo dvido de este
ipu de Juepos.
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Los resultados lum sido muy varia-
bles. pero waben destacar los (rabajos
de las senoritas de la escuela de San
Brides, Gltimamente especializadas en
aventuras bastante macabras. v kos del
grupo de Fergus MeNeill, von sus fa-
mesas paroddias,

Por exas mismays fechas aparceis Fi
Hobbit, otro de los pilares de cile gé-
nero. Fue (amoso por su gran trama
wolkicnesca (primera swlaptacian de una
ruvela), por su rudimentario conceplo
de personajes interactivos ¥ por la in-
troduccion de los praficos como parte
del juepo, La aventura habia alcansa-
d0 la pubertad en el mundo anglosajon,

i¥ en Espana? Pues bien. gracias,
pere de aventuras nada.

La aventura de la
aventura espanola

En 1984, cn una naciente casa de
soft. de nombre Dinamic. Nacho Ruie,
une de los hermanes fundadores, se de-
cidio a hacer 1a primers aventuora espa-
fola. Se llama Yenght v, aunque cra
un teabajo muy rodimentano, lenia un
interesante v apropiado guidn y alpu-
nos homtos dibujos. Pero pasé casi
inadvc.rlida.

Luego Software Center lanzd La

Princesa, con resultados similures,

Con inncha moral, una de las revis-
tas pimeris dil ramo incuyG en una de
gus cintas Alicia en cl Pais de s Ma-
ravillas. g
7 Bélo decir quo las 1res aventuras son
hoy en dia muy buscadas y piczas de
coleotionistas.

Hubo entonces un intente de coloni-
Zacion britanica ¢on la howroresa tra-
duceitn de su eritoso (mas que todo
por la pelicula) Gremlins, pero no ovo
mucho impacen:

Sin desammarse ¥ volviendo a la car-
ga. la dindmica empresa Dinamic lan-
20 su Cobra's Are. Fra un producto
rmuy bien cuidado, con sintess de voz
¥ varos otros adornos, Ouiza lamo un
poce més la alencicn.

Ly misma casa insistié valicntemen-
te con la espacial Arquimedes XX
Los jugadores cmpezaban a lener una
alternalivy gl espismodico agitador del
joystick, pero todavia el género no g
buba de encajar, quiza debide 4 la con-
suctudinaria peresa o v que es procli-
ve fuestro personal ibérico v gue e ha-
cii evitar angquello del ecleos,

Ertences lox proprames de avida
para crear aventuras legaron a nuestro
pais. El gque mis predicamento tuvo fuc
cl Graphic Adventure Creawnr [(TAC),

Con &l GAL se hizo Don Quijote,

22 O

yue obluvo un gran Exito por &xer vk
quicn s0is» y por la serie televisiva, Me-

BACUTD. segunda incursicn espacml de”

Dinamic; La Corona, de juvenil y pro-
metedor aulor, ¥ por Gliimo, Zipi v
upe,

aventuras hecho por les Gilbers, ¢l
Professionusl Advenlure Wriling
System (PAW), se realizé Abracada-
bra, que no es el mayor exponente de
las capacidades del Parser, pero da una
idca aproximada.

Tumbién con el PAW, pero ya en
version castellana, se hize el Firffurcio,
pequenc compendio lidice de la versa-
tilidid de este Parser.

Lo dlimo hasta el momento es la
Aventura Original, hecha con ¢l
DAAD, un Pumset exclusive d¢ Aven-
turas A. 1., capaz de versionar un pro-

Luego, con otro nuevo creador de

prama 4 todos los ordenadores aclua-
les.

La aventura espanols celebraba sy
puesta de largo.

05 encontramos anle I prime-
ra produceitn de una joven

cinpresa espancla: Magic
Hand, que ha elepido para su primer
lapzamienin el dificil carnioe de la
aventura conversacions, Como es de
imaginar, ¢l tema del juege trala cn su
totglidad los problemas por los que de-
ben pasar los hermanos Zipi y Zupe, al
parecer con unas nolas {como de cos-
tunmibre) poco brillantes.

Nuestra misitn va a ser endulsarles
un poce la vida eon toda |a ayuda que
ivs podamos ofrecer, pero lgicamente
para ello vamos 2 necesitar no s0lo bue-
na intencién, sino tod: 12 imaginacicn
y lybca que podamos sacarle o coda
unu de los comentarios, iImdgenes y ob-
jetos que coCuniremos POt NUestro ca-
TNy

Zipi ¥ Fape es un JUero sumamente
dilicil, ¥a que en muchas situsciones 1e-
nemos yue dar con la frase cxacla pura
cunscguir hacer algo y ésre és un punto
muy negativo en una avenlura, No obs-
tante. los graficos extin bien realizados
v el tema es atractive.

RAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: B75 pase-
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec-
trum (cinfa: 875 pesefas, discor
1950 peselas).
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El
hombre
murciélago

Muchos han sido
los héroes que han
desfilado por las
pantallas de
nuestros
ordenadores, en el
cine o en los
mismisimos
comics, pero
seguramente muy
pocos han
levantado tanto
interés y polémica
como Batman, un
juego al que no le
hace falta para
nada el nombre
que tiene.

* | ACE ya dos anos qne Orcean se
decidia a lanear al mercado un

jucpo basado en Batman, exac-
taments fue on mayn del afio 1986, Jon
Ritmun (programador) ¥ Berne Dimm-
miemd {grafista) crearon une de los me-
JOTCS JUCPOS en perspaective isomelrica si-
puienda L linca habimal de Ultinate,
recordemos Knight Lore.

Mo past mucho lempo para yuc
Oiesm wohese a utilizar (esta vez més
gue mada; aprovechar} la licencia de
Batrrm. El proyecto cayd ¢n manos de
un cquipo de programacidn, Special FX,
que se encarpd de crear un novador
JUEED <Um ung nucva técntica de epane-
less que enulaban las paginas de un o
mic. [l juegn, como e de esperar, oo
ciust mucha sensacion.

Y por fOn lepd la pelicula ¥ un juego
que le hacia «juepor. Muy poco se po-
dia imaginar Ocean que pavados unos
afcs la Warner Bros se devidiera a [l
mar una pelicula como Batman: el ma-
yor lanzamiento del ano. Lipcamente

Oveun tambien decidié crear el mejor
juego del ano, ¥ no quedd muy lejos de
conserniro.

La historia

Gotham City ¢s una ciudad enfermi-
za, oonteminada por el imperic de un
«punpslers sin escrapulos lamado Gus
Grissom. Para llevar a cabo todes sus
plines, Gus 5¢ apoya en su mano dere-
cha, Jack Napier, un astuto y sidico ma-
niaco desecso de pudker.

Fnouno de kos pillajes ideado por Jack
Napicr ¢n una planta de productos qui-
mivirs, Bulman se imlerpone matando a
sus hombres v lungindole un Balarany:
Jack Napier cae de lo alto de un anda-
mice, sumergiéndose €n una cuba de &cl-
do. En realidad, Jack MNapier no ba
muerto, su virs se¢ ba visio desfipurada
[MIT una eferna sonnsa que estara pre-
senls para SiCmpre ¢ so rostro, e el na-
cimiento de el Bocker!, desde ahora el
mds encamizado encmige de Batman.




Bruce Wayne es el
director multimillonario de
la Fundacion Wayne, un hombre modesto y
tranquilo. Sin embargo, cuando cae la
noche, se convierte en el mayor azote de
ladrones y criminales. El es: jBatman!

Batman se balancea con wia cuerda
intentando sublr a la planta superior.

El juepn se divide en cinco secciones
de dificultad variable, La primera es la
Planta Cuimica (Axis Chemical Plant),
I sepunda ex el Batmobile, la tercera la
Ratcave, la cuarla ¢l Balwing ¥ la quin-
ta ¥ dltima, Gotham Cathedral, donde
Rutman se enfrentard en un duclo a
muerle con ¢l Jocker. Coma es Iogicw,
pars pusar de fase deberemes haber
curnplido ¥ realizado comectamente las
BNtCCOTCs.

Primera Fase: Axis
Chemical Plant

La primera seccitn, junto con la titi-
ma, €5 una de Jus Fases mes emocionan-
tes Je wdo el juecgo v se desarmolls en
un edificic llamado «Axis {‘hemical
Plants (Planta Quimiea). Como os de
supomet, ¢l edificio estd replete de ene-
migos ¥ trampas; ejemplo de esto bien
puetlen ser las potas de deide o los
chorros de pas desprendidos por las tu-
herings en mal estado. Aqui debercrmos
husgar la salida y climinar a Jack MNapier
de un certero dispare, para In coal dis-
pomermos de ocho sepunidos.

Fn vata fase es conveniente elaborar
un pequeRo mapst para no perderse, va
quUE SUMKUE 00 C5 CXCCSIVAIMENLE COM-
plicadn, = puede bacernos perder un
tempo preciose para acabar la primera
misidn, Disponenos de ocho minutos
EXactos.

Los enemigos, como sicmpre, son
de lo més desagradables, no silo se
conforman won guitarnos unz peque-
fia poreion de encreia al wiearlos (les
cucsta la vida), ademis nos disparan
¢ lanzan granadas que poco a poco
mermun la salud de nuestro héroe y
acaban con una de sus (res vidas, Las
dnicas soluciones para eliminarlos
son; ¢l Batarang, el arma mis temida
de Batman. v s Bateuerda, que aca-
bard con todos 105 que se interpongan
¢n su camino. Desgracisdamente, €sla
slo puede ser usada con los enemigos
que sC EnCUEntren por cncima de
nuestro héroe.

N esla fase lo mds destacable es ¢l
montriicnme de Batman, rapido v sua-
ve, pudiéndose apreciar con clanidad

Todo & edificio estd custoediada por
los malos de turno.
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cuando éste se desplaza colgado de la
Batcuerda (con un estilo muy simelar al
de Buwni¢ Commando) o simplemente
cuando salta. Otros de los efectos mas
atractives ex el scroll de pantalla {en
cuatrg direeeiones).

Segunda fase: Batmobile

iPor fin conscguimos salir de la
Planta Quimica! Ahora montados so-
bre €l velocisimo Batmobile estamos
en condiciones de regresar a Hatcave
{la cucva de Batman)}. Para clls tan
s0lo deberemos esquivar todos los
obstaculos posibles o través de un ve-
locisimo scroll horizontal y evitar al
furgin del locker, gne se encuentra
por los alrededores,

Como oota de interés, podemos decir
que ¢l boton de disparo acciona un re-
sorte gue lanza la Batcuerda hacia arri-
ha, de esla fomma s el vehiculo se en-
cueniTy cerca de un cruze con una faro-
ls, 1a Batcuerda se enrolla cn ésta y ¢l
Batmolele giva sin disminair la velog-
dad. 5i, por ¢l conirurio, dejumos que el
coche dé #a curva sdlo (sin cuerda), no
sdlo conseguimns una pérdida de veloci-
dad, ademés perdomoes liempo y. como
¥i comentdbamos: es de vital importan-
cia para levar con éxito cada una de las
misiones.

En esta ouasicn los praficos se man-
tiencn con una calidad similar a La pri-
mera fase, gran velocdad y adiecidn,
aunque en un corto pericdo de tempo
se hace cxccsivaments pesada. Por alt-
mer ¥ cormeo ayudi, os whvertimos que la
cueva de Batman estd oculta tras un
riuro de piedea sl pasar €l bosgue. Pruc-
ba a traspasatlo.

Tercera fase: Bajcave

Tl méfico en la ciudad es bonible, re-
plets de coches y con las carrereras cor-
tadas, aungue csto no ha impedido que
lleguemes sanos y salvos a la cueva de
Batman, ¢ al menos ese creemoes.

Aqui ¢l mayor de los detectives se
Prepdra para realizar unos andlisis qui-
micos, que s bicn su resulludo no es de
pran importancs. sl lo es reslizarlos, ya
yue de otrg tforma no podremos pasar
ile escenario. En esta seccon 1o mas im-
partante es el tiempo, ienemos que en-
conitar entre varios productos tres en
cuestion,

Esta ex la més simple de todas s o
ses v la que ticne peores praficos {nos re-
cuerds al Muster Mind, aungue es mu-
chisimo mas simple). Su definicion mds
exacts podria ser: una prucba indispen-
sable para acabar & juep.

Cuarta fase: Batwing

En esta cuarta fase controlamos a Bat-
man volando sobre s dudad en el Bat-
wing, una especie de coche que flota so-
bre Ia carretera. El desarrollo de esta
fase nos recuerds bastante al Zaxxon,
esc cldsico arcade eo el que pilotibames
un nave A traves de una base cnemiga.
Aqui la mision es menos destructiva, Llan
sclo fenemos que cortar unas cuerdas
que soslienen unos enormes plobos a
unes gipantescos caminmes. . .

La mision cn phncipwe parece facil,
pero no lo oy lanlo, ya que debemos evi-
tar chocar con los glabos y esquivar a los
que explotan, de lo contrano 1a carg de
Batiman (en ¢l indicador de energia) ird
desapareciendn para dar lugar a la del

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

Batman es un juego de una cali-
dad i i te, fodos fos grafi- |
cos 56 Han elaborado detalladamen.
te ¥y con sumo cuidade. 5i 8 esto
anaddimos fa susvidad y rapidex de |
las acciones que el personaje pue-
de reafizar y fas diferentas y adicti-
vas fises que poses, podemos de-
cir gque nos enconlrainos anfe Lo
da las lanzamfenios mas especlacu-
{ares y sonoros de fodo of afo, Qué
s@ lg va & hacer: ;Es Iz hatmania...!

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: 1.200 pese-
tas; disco: 1.900 pesetas), Spec-
truen fcinta: 1.200 pesetas; disco:
l_I.BOﬂ paseias).

CREADO POR: ocean
DISTRIBUIDO POR:
ERBE

LO MEIOR: Muy adictivo.
LO PEOR: Demssiado dificil

SONIDO: 8
GRAFICOS: 9
ADICCION: 1




El juego se desarrolla a

través de cinco niveles de

dificultad variable, donde Batman debera
luchar por no perecer a manos de su peor
enemigo: el Jocker.

Jocker. lo que quiere decir gue Batman
estd perdiendo encrgia.

Tambnén tendremos gue pener expe-
cial atencon 8 los helicopleres que apa-
receran de vez o cpando, ya que lienen
la particularidad de interponerse cn
pucsirn camime. Son indestructibles y
tan s0lo podemos esquivarlos.

Quinta y iltima fase: Gotham
Cathedral

En esla Gluma scocion nos endrenta-
mos contra €l Jogker en persona. Esta
fase eg muy similar @ b primera, otie-
ciendo como onica diferencia €l lpo de
~ decorados utilizndos v la incorperacién
de nuevas trampas. como pueden ser los
murds gk se destruyen con nuestio
peso o dlgunos de los suelos con cuchi-
los que sobresalen esperando que calga-
s sobre ellos,

Aqui, s es gue queremes hacer algo,
deberemos scr muy diestros con la Rat-
cuerda y saber balancearnos de un lado
i obio, ya que de ofra forma no conse-
euircmos llepar hasta €l Jocker. Al igoal
que en la primera fase, recomendames
Ia elaboracion d¢ un mapa que nos fao-
Iite: 1a mision.

El diseiio del juepo ha corrido w car-
po el equipo propgramador de Robooop
para Spectrum v Amstrad CPC: Mike
I amb y Dawn Drake. que han realica-
do un fantistico trubajo con cste juego
de Baiman. Fstanos seguros gue supe-

——ET

i 00
FEH |

ruril cun crecis on ventas sus anteriones
trabajos.

Tn lineas penerales podemos decir de
esie Batman que es una semsawional pro-
duccidn llevada a cabo por Ouean, don-
de =2 ha subido uprovechar no solo 1y
fama de filime americino, sine yue ade-
mis se ha gahido dur vida propia al jue-
po. Prueba de cllo son los excelentes
graficos que posee, la suavidad de los
movimientos © la canidad de accones
que pueds llevar a cabu nuestro per-
smaje.

Chre de los puntos mis
gtowtives de Batman,
aunque todos sabe-
mos que los guepos
multicarga son poce
apetetidos, s la cantidad
de escenarivs disponibles ¥
lu variado que es el juego en
la mayoria dc las tases.

8 o f i 35 4B e e

Batman
intercam-
bia unas
«palabrl-
tas- con
uwno de
EUE Ene-

Migos.

INSTRUCCIONES PARA

EL CARGADOR

14
26
30
40
Llv)
Ed}
T

»: IF

Teclea el cargador y pribalo en una
cinta o disco virgen. Hax RUN (EN-
TER) y pon la cinta original desde el
principio. Sigue Ias imstrucciones en
pantalla ¥ podrés acabar este manifi-
€0 Juego sin ningin tipo de proble-
mas. El cargador ofrece vidas Infini-
tas @ inmumidad para todas las fases.

REM
EER
EEH
REK
REH
EEH

CLEAR 20053
B0 LNPUT "QUIERES VIDAS INFINTTARS? "ia
OE a%="3"
80 [APUT "QULERES INHUNID&D? “jad: ¥
a%="S" OB s#"z" THEN LET 1-3158%
104 PRIAT #0:TRE 53
TA DOELGIMAL.":

afk="3"

LOAD "*SCEEENS : LoAD **C
ODE 20000: POKE v,0: FUKE & ,201
EEAT =: FOKE

110 FOE a—40CG00 T0 400 14:

&8.%: HEKT a:
120 DATA 243,53,48,117,17,4,91,1,0,39,2

37,176, 195,0, 128

130 E#NDONIZE USE 40000

140 SAVE *BATFOKES®

BATICAEGADDE SEECTEUR

FUE LUIS JOEUE GAFRCLA

ARSTEAD SINCLAIR CUIO

DEDICADD A
SUSANA

LET w=0: LET i=0

THEM LET v=A1B77

FLASH 1:*FUN LA CIN

EANDOMIZE USE 20000

LINE 1¢
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Aprende

a usar el
latigo

Hoy en dia sacar un juego
al mercado sin el apoyo de
un nombre conocido es
sacar un juego gue pasara
sin pena ni gloria. Esto lo
han comprendido las
empresas de software
inglesas, que son las mas
fuertes en este sentido, e
iniciaron hace ya algin
tiempo una loca carrera
por conseguir las licencias
mas codiciadas. La altima
conseguida por U, S.
GOLD es la que nos ocupa
esta vez.

CHN Y fama de Indigna Jones,
hacer un jucgo lo suficiente-
mente bueno como para tence

criticas accptables scrviria pary oble-
ner un huen nivel de ventas, pero esta
ver U 5. GOLLY se ha portado coma
sabe y ha realizado nn jucgn cierlu-
mente brillantc.

Los elogios empiezan en los grafi-
C08. convincentes para los fondos, gue
no estdn recargados, lo gne beneficia
a los usuarios de monitores monocro-
mos. Los praficos estin realizados en
un solo color, algo que produce un re-
sultado mas discreto, pero que elimi-
na el problema de los atributos.

Pero lo verdaderamente increible os
lu real de los personajes y su mowvi-
miento. Nada de caricaturas ni de mo-
nipotes, nada de progzas imposibles ni
weciones que desaficn Tas leyes [isicus,
Cue [ndy se sujete el sombrero al sal-
tar s un detalle sorprendente al prin.
cipio, peru se convierte en alpo habi-
lual al vbservar que también se aga-
cha al caer, que nes mirs con enfado
s le dejamos demusiado tiempe guic-
0... Su forma de caminar sorprende
gl principio, precisamenle por su esti-

la, ¥ lo dicho sucede ambién con los
cnemigos. Todo esio ey aiygo que hay
yue dejar claro: un movimiento cuida-
do ¥ real en unes grificos convingen-
tes, no demasiado grandes pero desde
luegn nady pequeiios.

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

Ungrannmnbre un gran moila-

o publicitario ¥ foa mas importante,
ungranjuega.dmfomafﬁ!m
lfanzamiento de U. 5. GOLD, una :

Iﬂndﬂaunﬂetll,ya{gmshnﬂn-
Jos como of Salomons Hey.

OTRAS VERSIONES ?

Amstrad CPC (cimia: 1.200 pesa.

tas; u?sco, 1900 , Spec-
tmm it IMpeuias.dIsco
1.900 peselas). ‘




a lltima cruzada

El nimere de acciones que ITndy
puede realizar también ¢s digno de re-
saltar. Puede andur, agacharse ¥ sal-
tar, como ex habitual en todos los jue-
vox, Puede ademas dar pufietazos y, si
tiene ¢l latigo, usarlo, Sc pucde trepar

CREADO POR: u s

GOLD

DISTRIBUIDO POR:

ERBE

LO MEJOR: Los grificos,

movimiento y la accidn,

LO PEOR: L. dificults!.

por las cuerdus y caers< si un salto no
se electda bien © se baja demasiado
por la cuerda. Todas estas posibilida-
des son necesyrias para avanzar en ¢l
juegn, Lo cual no es faal.

En la poimera faze nos enconlramos
en una mina abandonada. En ella hay
tres Lipos de enemipos, algunos con o-
fles, utres con cuchillos y los dlltimos
sin armas. Estos dltimos suben y ba-
jan por unas ¢nerdas que tendremos
que usar obligatoriamente. Aun asi oo
son peligrosos si evilamos su confag-
to. 8i que lo son los demds, & loy que
debemos eliminar, algo muy dificil de-
bido a sus armas. Concretamente los
que portan rifles son muy rapidos dis-
parindo y nos pucden alcanzar mien-
ras intentamos usar ¢l latigo.

Er cusnto 2 las cuerdas, conviene
voloearse lo més abajo posible, para
evitar darse contra el techo. Esto pro-
voca lu cafda, v al decremento e
encrgia que se produce se suma la po-
sibilidad de vacr al agus en algunas #0-
nas, Jo gue llevs a la pérdida de uma
vida.

Previsamente La dificoltad es una de

los detectos del juego, ya yue e85 muy
clevada. Las vmco vidas no permiten
fener una minima esperanza de llepar
al final de I cuarta y Oltima fase y ex
debido a muchos detalles, Por nn lado
estd lu dificultad propia de las tarcas
necesarias para completar ¢l juego, a
lo yuc se suman una seric de puntos
come la exactitud con la que hay gue
realizar los saltos, la limitacién en el
uso del liligo, Iz facilidad con la que
lus enemigos nos alcanzan en sus afa-
gues v un detulle yue se nos anfoja
como un [alio de programacion; el
wroies con los enemigos, que nos res-
1a energla, se produge a veces a gran
distancia de los mismos.

El objetive de las distinias fases es
recoget un objelo en cada una de ellas
y alcanzar la salida. En 1a primera fasc
habra qoe recoger la Cruz del Core-
nado; en la sepunda, un escudo; en 1a
tercers. ¢l diario del padre de India-
na, y en la Oitima, el Santo Chial, que
salvard al doclor fones, quien se en-
cuenira herido.

Concluycndo, un juepo magnifico ¥
bicn realizado, con demasiada dificul-
tad y cuatro fases distintas.
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Cinco castillos
separados por
bosques le
esperaban para
acabar con él.
Numerosos
enemigos,
cuatro
necesarios para
poder abandonar
el castillo y dos
pasillos, uno
encima de otro,
le impulsaban a
volver a su
casita, meterse
en la camay
tomarse un buen
vaso de leche
caliente con
miel.

UERRER

Accion y magia

ER( €] Sindicalo de Luchado-
ree Umidos Rondadores de
Princesas (SLURP) I habia

amenazado con 1a expulsidm si no weo-
metia tamana hazafa, y sin €] amparo
del sindicato gestus tales como congnis-
tar castillos, salvar damas o luchar con-
tra dragones se convertian en inlentos
de suicidic, asi que pritendo su frase fa-
vorita («Antes morir que perder g
vidlas) se adentrd en el primero de los
cinco castilos yue le apuardgban,

Una vez dentro s¢ dio cuenta de que
fa cova nu era lun mala como parecla
por tuera. Era bastante peor. o lunza
estaba anticuada y la armadura tan oxi-
dada yue no podia agacharse mas que
dandose golpes en las juntas de la ro-
dilla; mus para [egar tan abajo con cl
brazo iba a necesitar algo largo, como
por ejemplo una cspada. Sepin iba
avanzanidy halld una puerta con pasa-
dizo tenebroso ¥ lleno de piedras que
subian ¥ bagaban, donde habitaba una
arafia del tamatio die un caballe. Salic
lo mis deprisa que pudo ¥ en el nuevo
pasillo donde se vio encontrd una Lia-
ve, un arco con flechas, una e ¥, jpor
fin!, una espada de acero inoxidable,




con la que podia agacharse y dar gran-
des saltos. Encontrd que recoger cual-
quiera de estos objetos le reponia sus
fuerzas, y gue los pusillos escondian mil
¥ una \rampas come columnas que de-
saparecian ¥ aparecian de prontn, o
coto piedras con pinchos que iban y
venian del techo al sucle o viceversa,
Mas adelante encontrd un ¢orazon que
I aumentaba la tuerza por simple con-
1acio ¥y un crinco que se llevd de -
cucrdo. Por iltimo, se guardd en la ar-
madura una copa que debia de valer un
dineral ¥ buscd ka salida lo antes po-
sible.

Una vez en el bosque, las cosas me-
jotaron. Nada de soldados con lanza,
nada de arsiias asesinas, nada de genios
metidas en pompas de jubdn. Tan s6lo
habia unos inocentes pajaritos de la fa-
milia de los prerodactilos y unos bichi-
tos mezela de cubo de basura con Tue-
das de monstruo de dibujos animados,
$i 3 eso anadimos unas malas bierbas
(pero quc muy malas) ¥ unos puentes
que aparecen y desaparecen, el resulta-
do es un bosque idflico en comparacidn
con el eastille yue acahaba de atra-
vesar.

En ¢l sipuiente castillo los soldados
tenian arco con flechas y, por supues-
to, lo usaban. Ademds, habia pran can-
tidad de damiselas a las que nuestro heé-
o fratd de explicar al principio gue €1
no venia a abusar de ellas ¥ que 1o de-
jaran de dar latigazos, pero cuando le
azolarcn por cuarta vez se dijo que na-
die iha a saber que habia atacado a una
mujer y cmpezo a defendense.

El resto de los castillos y bosques no
tuvieron nada destacable, & excepadn
de unos cuantos enanos con hachas,
unos magos gue lanzaban cstrellitas
{jse crefan samurais!) y sobdados yue,
cn el no vi més de la modemnizacion,
partaban espadas. El caso ¢s gue nues-
tro héroc logré superar la prueba de
SLURP y se caso con la bella princesa
e nombre no menos bello (Gumersin-
da) y fueron lelices y comieron polio
frito {las perdices estabat muy caris en
uquella épocal.

El juepo yralicamente esta bien cn-
cuanto 2 la pantalla de accidn y bastan-
te mejor en la zona que rodea a ésta,
donds se pueden ver grificos digitali-
zados. El scroll ¢ brusco, ealizado ca-
racter a carécter, y el movimiento cs
demasiado lento en ocasiones y algo ra-
lentizado en general. A pesar de que

los cinco castillos suenen a mismo de-
corado con distinta disposicion de los
objetos, 1o cierto es que cada uno Lie-
n¢ un fondo diferente. ¥ en cualguicr
<aso con buena ambientacidn de arma-
duras, cuadros v columnhs medicvales.
El sonido se usa poco, o que cs de
agradecer tenicndo ¢n cuenta lo estei-
dente de BEEP del PCW. El juego se
deja manejar y en cuanio se dominan
las teclas Ia dificultad es moderada. En
general el juego s divertido y algunos
praficos (coma los de los animales cn
el bosque) son muy praciosos. Acepta-
ble sungue no sobresaliente.

Ficardo Palomares

SONIDO:
GRAFICOS:
ADICCION:

0 =4

VERSION COMENTADA:

OTRAS VERSIONES

PCW (disca: 3.900 pasetas). En
preparacion lax versiones de Spec-
trurn y Amstrad.

CREADO POR: onk.
DISTRIBUIDO POR:
PROCINSA.

LO MEJOR: Entretenido.
LO PEOR: novimiento algo

lento debido al scroll.
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O Un Gauntlet tridimensional

pﬂSdl’ de que el juego es la con-

versitn de la maquina del mis-

mo nombre, es preferible co-
mcntar Xyhots coms un ]uegu més, cn
parie por las grandes diferencias entre
las maguinas recreativas ¥ los ordena-
dores de B bits, y ¢n partc porgue la
comversion o se ha realizade todo lo
bien que pudieta hacerse.

Fl juegn es original, no tanto por su
argumento {los Xybots han invadido lu
Tierra y el jupador o los jugadores de-
hen destruir a su l{der), como cn el de-
sarrollo, que consiste &N MUverse por
laberintos destruyendo todo lo que s¢
mueve y revogiendo menedas, Naves y
mr:joras. Aungue suene A Gayntlet, la
perspectiva adoptuda es (ridimensional
von cl personaje avanzado por pasillos
en busca de la salida. Fsta perspectiva
camhia el sisterna de jucgo, como lo
hace la combinacian de teclas o movi-
mientos del joystick para desplazarse
por el escenario, combinaciones que
provocan una respuesta un poco lenta
las primeras partidas.

Cada partida consta de cuatro crédi-
tos (vidas), cada uno de lns cuales se

:XYBOTS

pierde al agotarse la energia. Lu ener-
gia disminuye von el paso del hempo y
con Ips disparos o roces de los encmi-
205, Sin cmbargo, puede repenerse con
unos objetos que se encuenlran en
nuestre dearmnbular por ¢l pasille. Su
disminucién con el paso del liempo
puede relentizarse por medio del meni
que aparece entic [asc v fase {opcidn
«Slow cnergy»). Las mejoras van des-
de mayor velocidad de disparo hasta
mejor prafcccidn o incremento de
encrgia. [nchuiso se pueden dar moge-
das al companiero de juepo (Si cxisic)
medianic la opeidén «Give a fiends),
para cbiener mejorass.

[.os grificos estan en modo 1, con
sprites monocolor, ¥ aunque se usan los
cuatro colores disponibles, la pantalla
peca de excesiva sobricdad, siendo la
zona donde se desamrolls la accion algo
pequeny. La misica de presentacion no
tiene mucho de melodicso y el resto del
sonido se limita a disparos ¥ poco mis,
ex0 si, muy estridente. El movimniento
estd bien, aunque se podria pedir gue
fuera alpo mas ligero.

Lo verdaderamente bueno cs la adic-
cicn. Después de algunus purtidus de
calentamiento, €l juepo puede Hegar a
gustar mucho, mas ain §i s¢ jucga a do-
bles. Xybots consta de varnias fases, lo
que iniphca cargas desce el casele, peroe
¢l liempo gue esta operacién consume
ex lo suticientemente corto como para
no enfriarse.

Ricardo Palormares

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC

Xybals es s mmeva conversiin
dehsmaqumsrem'eam'ﬂsconop
cion de dos jugmlores. Auwpie oo
esti demasiado frabajado en grafi-
cos ¥ sonido, ke adiccion fe compen-
52 CON ETeCes.

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (chria: BTS pose-
tos; disco: L9000 pesetss), Spec-
trunr (cinla: B7S peselas; discos
1.900 pesetss).

CREADO POR: ro.
MARK

DISTRIBUIDO POR:
EKBLE

LO MEJOR: .- upeion de dos
Jugadores.

LO PEOR: podiz estar més

cuidado.

SONIDO: 6
GRAFICOS: 6
ADICCION: 9’

10 REM Cargador de XYBOTS Amstrad

20
3G
40

MOPE 1
FOE i=&50 TO a57

NEXT i:INFUT
n ) a%

60 IF UPPER$(a$i="N"

READ a%:PCKE i,VAL("&"t+a®)
"€redits Infinitos (5-/H)

THEN FOKE &51, 835

70 HODE 1:PRINT "Inserta cinta original

¥ pul=sa upna tecla®

HO CALL &BBI18:MEHMOEY AS3FFF:CALL &BD37:LO

AD" ! " &B100
80 FOE
14O REATD
11¢ FOKE
120 MODE
130 DATA
140 DATA
c3,0,1

i=&4000 TGO &AQODD+H14
a®:POKE i,VALL"&"+a®)
%8105, 850:FOKE &4E106,50

1:CALL RAQOC
3e,06,32,1f,72,c3,84,3
£3,11,00,1,21,6,81,1,0,2,ed, b0,

tHEXT



VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

Si te gusix sl motociclismo, Su-
per Scramiiie es tu juego. Con unos
grificos y unos efecios de sonido
sensacionales, con todos los
Jjuegos hasta ahora realizados. Chire
de fos mayores siractivos de esle
juego es la posibifidad de elegir el
nivel an el que viunos & jugar.

OTRAS VERSIONES

{cinta: B75 pessias),
Amsirad CPC (cinda: BTS peselas, -

disco: 1.900 pesetas). J
CREADO POR: GREM- |
LIN

DISTRIBUIDO POR:
EREL

LO MEJOR: .. originalidad.

LLO PEOR: 1.2 dificultad.

N més de una ocasidn, alguna
qgue otra empresa de soflwarc
nag ha sorpendido con un exce-

lente programa de motos, pera €l jue-

go nunea alcanzaba el nive] esperado,

siempre fallaba algpo: los praficos, el
movimiento, etcéiera. El juego resulia-
ba mondtono,

Super Scrumble es lodo lo cootrario,
es un namero uno: el mejor simulador
de motos visto hasta €]l momento. Con
Super Scramble podenos atravesar un
total de yuince difercntes ierrenos de
gran dureza, donde podremos svanzar

01:27:40

con ung sola Tueda, realizar increibles
acrobacias o estrellames § no 1enemos
especial precaucion.

Cada uno de los yuince terrenos de
los que s¢ compone la prueba estio di-
vididos en varios prupos: dos crcuitos
de barro, dos circuitos de obstaculos
un grupe de circuitos por el césped.

El 1ema del juepo es tan simple como
entrelenic, s6lo tenemos que avanzar
por el dircuito seleccionada con cuida-
dor de que la moto no s¢ cale, de no
quemar ¢l motor {no hay yue revolu-
cionar demasiade ouestro vchiculo) o
simplemente de poner especial cuidade
con los saltos a baja velocidad: pode-
mos acabar incrustados en el suclo.
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AIR-PC

un alucmarte onderacr e
da |08 usLarios Sircir, po

-PC



ido... Un juego gie
de modelo & muchas

OTRAS VERSIONES

Artatrad CPC {cinta: BT5 pese-
tag, disco: 1.800 peselas), Spec-
triwn (cintar B7S peseias, disco:
1.900 posetas).

Cran cuatro personajes separados en
el espacio y el Gempo. Un aviador de
fa R. A.F., un minere asturiano, un
gorila 2lbino y un empresatio sin escri-
. pulos. De pronto, se vicron Wrasladados
| a un mundo hostil, dividido en cuatro

COMANDO QUATRO 3

Cuatro
personajes
y un
destino

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

Es una pena que i fuego tan blen
hoche tenga que lopar con &l pro-
biema de los atribuios en ol Spec-
frum. Grdficos magnifi
wigmte ¥ desarrolic originales, movi-
mieilo esplendid

deberia servir

zonas, donde Jes esperaban muliitud de
peligros. Alli descubrieton gue aerlos
obstéculos eran insalvables para el que
s¢ encontraba en su mundo particular
¥, sin embargo, siempre podia ser su-
perado por uno de los cuatro compo-

Un tenis

JUEGOS SPECTRUM

muy
especial

SONIDO:
GRAFICOS
ADICCION:

El juego ticne 1a posibilidad de ¢sen-
ger el pais donde se compite y el pivel
de dificuliad. Acto seguidose pasaala
pantalla de juego y agui viene Lo hug-
no: un poblado praderio en ¢l fonde,
un jugador desafiante al final de la pis-
1d y nusotros antentando sacar. Doble
falta, break poiot... Nus liquidan répi-
dumente ¥y volvemos a empezar. Tras
unos cuantos infructuosos intentos,
consepuitnos dominar la téonmica de sa-
que y entonces ¢l cseenario adopta una
perspectiva cenital (gué bonito sucna),
quE 00 es mas que decir gue se trata de
una vista aerea.

Los movimientos de los jugadores
son dignos de destacar por su realismo
¥ celeridad. El efecto de acercamientn
¥ alejamiento de la peloty es nmuy bue-
no ¥ la perspectiva no perjudica el de-
sarrollo de] juepo (eso do que parece
que ¢std al lado, pero no esti al lado
oo se da en este jucgo). Si algo se echa
en falta es la posibilidad de lanzarse en
plancha en desesperado intento de lle-
par a la pelota. No sc puede pedir tjue
todo sea perfecta,

El jucgo cs adictivo por el tema que
trata, por L forma en la que ¢t lleva-
do y, sobre todo, por eslar avalado por
una maquing recreativa, algo gue se -
va ahora y que mis a menudo de lo que

seria de desear da como resultado jue-
gos pobres con wn buen nombre, Na su-
ceile con ésie, que es un buen juego da
tenis que hace honer a la maquina de
la que procede.

VERSION COMENTADA;

celentos y reafisias movimientos y
amparado por su predecesor de Ias
miquings recregtivas. Divertido
augire muy dificil.

SPECTRUM
Un juego de brenos graficas, ex-

CREADO POR: rirror-
SOFT.
DISTRIBUIDO POR:
MCM
LO MEIOR: reaista v ai

vertido.

LO PEOR: nuy dificil.

Spectnm
Amsirad (clnta: BTS

OTRAS VERSIONES
fcinta: 875 pesetas),
pesetas).
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lidad de] jugador ¥ su inteligencia pata
resolver quien debe traspasar 108 obs-
taculos. En cuanto & la diticullad, cs la |
suficiente para no acabar el juego en
una larde. En general, al aspecto léc-
nico sélo se le pucde reprochar una
consecuencia del uso de colores én los
fondos: la mescla de atributos, que ¢s-

- . tropea la belleza de algunas pantallas.
nentes del grupo. En ese mumento Ademds, cxiste una caraclerftica |

CREADO POR: sicu | queds clare yuc la cooperacion iba 2 guc hace “&ﬁs el]ilifiFi] el juego: e[!‘ juga-

’ ; ser imprescingdible si querian lograr un or no puede elegir en qué mundao Jue-

5 RAT SOFTWARE final fepliz para mdos.ly que la?g muerte  ga. Dispone de un tiempo conqnladu

DISTRIBUIDO POR: | dc uno solo de clios significaria ¢l fin  por una barra en ia partc supcrior de

ERRE de las posibilidedes de rogreso pera  la pantalla para hacer avanzar al perso-

naje, que no lignd que Ser necesiria-
mente ¢ yue s¢ encontraba cn ese
mundp al comenzar la partida. Oura di-
ficultad afaclida es gue aunque cada
personaje tiene seis vidas, €l agota-
miente de las vidas de cualguicra de
ellos provoca ¢l fin de la partida {algo
que sorpremde la primera vz gue se
juega).

Un juego con und gran calidad téc-
mica [come vient siende habitual en las
casas cspaficlss con cerla sclera), ¥
alge que no se veia hace tiempo! origi-
nalidad en ¢l argumento ¥y el desarro-
llo. Para quitarse el sombrero.

todos,

Fvidentemente, un huen argumento
no e falta & esle juego, pero, ;es bue-
te en ko demias?

Un si rotundo. Los praficos son ex-
celentes, simpdticos los personajes y
trabajados los fondos (sungue alguno
de los mundos sea inferior £n ¢ste sen-

tido al resie). Al mevimiento no Ic cn-
7 conframos ninguna pega. excepto la
lentitud de wlpunos personajes [algo
que s¢ solucicna facilmente vtilizando
a los otros cuando haya que andar mu-
tho). El desarrollo es original de prin-
cipio & fin, ponicndo « prueha la habi-

cCORE @20 HESCORE @OO508
VIGILANTE
99

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

jurega de calidad

Vigifamle 5 un
fécnica imedia-afta. Sin embargo, su

LO MEJOR: riginal y derro-
chando calidad.
LO PEOR: » problema de los

giributos.

SONIDO:
GRAFICOS: 9
ADICCION: 9

Si estés deseoso do comprarte un
juego y descarias que fuese de lu-
cha, éste es un buen vandidato: bue-
nos grificos (aungue los decorados
gean ligcramente superiorcs 2 los

personajes), buen movimiento y ac-
cién garantizada. Pero si ademas
deseas gue incorpore algo gue no se
cncuentre en los deinés, stlo encon-
trards el nombre: el ohjetivo (rcsca-
lar a la chica) y las moios aparecen
en Renegade, mientras que el de-
sarrollo y los enemigos al final de la
fasc, en el antiquisime KungFu
Master.

El jucgo tene obras pegas: el pol-
pe mas comodo y scguro es el pu-
fietazo (o la patada) agachado, a pe-
sar de lo cual te costard bastante
avanzar sin perder una vida por
fuse. Esto se debe a que ¢] progra-

nila originalidad le hace perder imu-
chos puntos. Tiene, ademas, un de-
satrollo igual de principio & fiv, con
L umica excepcion de los enamigos
de [nal de fase y las mofos del
purernte,

Amstrad CPC (cinla: 875 pese-
tas, disco: 1.900 peseolss). Spec.
trum (cinta: BTS peseias, disco:
1.900 pesetas),

CREADO POR: v s

Un
guardian
aficionado

son demasiado peligrosos, y ¢l de s
primer ni siyuiera ¢ (ocard sile pe-

ma fuerzs la existencia de dos ene- GOLD. gas apachado. En cuunto a los cog-
migos en pantalla en todo momen- DISTRIBUIDO POR: | migos nommsles, encontrards uno
to (tres en la Gltima fasc), con le gque i le alcanza (e sujetard mien-
que avanzar se vuelve haro dificil. ERBE tras los demés te golpean y que,

Esla circunstancia hace que el tiem-
po {99 unidades al principio de cada
fase y tras perder una vida) se ago-
e y, de la misma mancra gue cuan-
du sc acaba la energia, s¢ pierde una
de las tres vidas de la partida.

Los enenigos de final de fase no

LO MEJOR: L: accion.
LO PEOR: nonttono y poco

onginal.

SONIDO: 6
GRAFICOS: 8

afortunadamente, moricd al primer
golpe. En la primera y en la altima
fuse aparece de vez en cuando un
hombre que Le dispara con la pisto-
la. Puedes acercarte a él y liquidar-
Io o csperar & gue desaparesca (se
va pur donde ha venido),

ADICCION: 6

Oclo 37
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Un arcade
con matices
de simulador

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

Esfe juego tiene matices de simu-
fador. Aungue lan sdlo se frata de
Hevar un pequeio tangue destri-
Yendo lanques, bunkers, polvorines
¥ minas, la firesencia de un imapa y
e unz pammtafla de gtatus, por un
{ada, y las doce teclas que son ne-
CEsanias para coirolar lotaimente
ol sistema de juege, por ofra, hacen
esle juego distinlo y atractive.

SI conducit un langue parece mo-
nGtono a primera vista, condueir-
lo o traveés de un campo enemigo se
convierte en algn mucho mas animado
y peligroso. Nuestra mision consiste,
simple ¥ llapamente, en destruir ¢l
cuartel peneral enemigo y regresar a la
base.

Esto no ¢s Lan tacil como pudiera pa-
TeCer en mn principio, pues eada panty-
lla tiene un hoen numgrn de enermpos,
y ademds cxision langues que se me-
ven gleatoriamente por el decorado y
que pueden también destruirnos. Tado
lo destriibie 1o ¢ mediante un sélo dis-
paro, a excepcidn de los tanques cne-
NLLOY qUe NECEsItEran vaTios.

Nuestro tanque puede moverse a tres
velocidades distintas, girar subre sf mis-
10, girar su torreta y disparar, ademis
de permitirnos visualizar on maps con
todos los puntos enemigos v otra pan-
talla ¢on lux dafios, la temperatura, ¢l
fuel y Iy municion de que disponemos,
entre otros datos, Acertar con lus te-
clas en la primera partida €5 poco mc-
nos que imposible., pere con 1a praclica
¢l tanque llega a dominatse ¥ el juego
gana mucho. Bl movimiento del tanque
es lento imcluso en la velocidad més alia
(algo normal en un lingue), aungue no
& hrusco en ningln moments y su ma-
niohrabilidad es exceleme.

En cuanto a los defectos. se podria

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

Esie es un Hipico juego de fsbarin-
tos con enemigos, ayudss, peli-
gros... El firspo estd bien en ciranto
ares Erdfica y movimienio, y
urr poco flojo en sonltde v color. Es
moderadamente edictivo y nuy sitn-
Ple, qrixas demasiado. i

OTRAS VERSIONES

PL (disco 5,25, 1.850 peselss;
disco 0 3.5; 1.800 pesetas),

FEDERICO HIPERSPY

Paladin de la
informatica

1. doctor Chip ha robudo del Cen-

tro de Juegos, Apuestas y Chan-
chullos diez discos con un preprama de
Loteria Primitiva y los ha esparcido por

su laberinte leno de mostruos. Con

esle arpumento sc cnfra en Federico
Hyperspy, un juego sin demusiadas
pretensiones que tiene gran vantidad de

CREADO POR: Compulo-
ical
le STRIBUIDO POR:

Compulogical
LO MEJOR: un juego de los

clasicos ¥ Licil de entender.

LO PEOR: Demasiado simple

y pewo [lamativo,

SONIDO:
GRAFICOS:
ADICCION:

N

detalles que lo harin atractivo para los
s pequeios de la casa. A lo largo de |
100 pantalias tendremos ocasion de de-
MOSIFar nueslra pericia, esquivando
mostruas, recalectando disquetes y mo-
vi¢ndonos por un laberinto, s no de-
masiado intrincado, sf bastantc amplio,

Los graficos son pasables, wunque
muy simpalicos (las vidas cxtras son Fe-
dericas, Federicos con Jabivs pintados),
Fuederico ¢s una mezcla indefinida en-
tre topa ¥ raldn, Su movimicnlo, al
igual que el de 1os enemigos que pulu-
lan por las distintas pantallas, es sulfi-
cientemente ripido (y puede serlo més
si encontramos las pildoras), mieniras
que el coloride es discreto (el juego
¢std hecho en OGA). Ademias de eng-
migos y disquetes encontrarenos en los
pasillos diverses objetos que pueden
ser bencliciosos, perjudiciales o alguna
de estas dos cosas dependiendo de Tas
citeunstancias. Frire los primeros cs-
tin las joyas que nos permiten comer-
nos a fos enemigos, las pildoras para
correr mas, las llaves (adivina para qué
sirven), las vidas ¢cxtras en forma de Te-
derica y Ia linterna. Entre los scpundes,
€l veneno, 1a serpientc y el ron, El co-
fre te traslada de posicidn dentro de la
habitacidn y el pozo to hace pero cam-
biando |5 pantalla,




decir que dado ¢l namero de pantallas
[ITeinta ¥ seis) 14 tarea encenndada es
bastante larga de realizar o que puete
hacer aburndo el juepo. Por oo lado,
s0lo disponemos de un Langue para red-
lizar la misicdn. que sera destruidn al ser

alcanzado por sexla vezr CONSecurivi.

Las tiendas de campana (marcadas por

una cruz en el mapa) nos PeTmiliTin
reabustecemos ¥ arreglar los desper-
tectuos.

Los grifices son discretos, el sonido

EL ZORRO DEL DESIERTO

OTRAS VERSIONES

PC ifisco 5.25; 1.650 peselas;
disco 3.5, 1.B00 peselas).

CREADO FOR: Compulo- ]

gical

DISTRIBUIDO POR:
Compulogical

LO MEIJOR: e original y
adictiva.

LO PEOR: Actaro pucde

ser agotadar,

7

no es dpenas estridente {alpo muy de
apradecer e1l un jucgo en €l que abun-
dan las explosiones) y el desarrollo s
algo lento pero divertido, U juego gue
no serd leyenda pero gue puede ser
divertide.

vian. ; Por qué no lo hates H?

Es muy fadil. Estomos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por cada

hruco que utilices en tu ordenador.

§i tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envicnos tus mejores trucos
originales, y en <uanto sean publisados recibiras el premio.

Los supertrucos serin evaluados por redactores de nuestra revis-
ta, CPC: Luis Jorge Gorcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Federico Ru-

bio Mejic

Mandar los frucos a: SUPERTRUCOS [indicar CPC, PCW, POC o Spectrum) AMSTRAD OCIO.

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos los en-

Almansg, 110, focal 8 posterior. 28040 Madrid.

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!
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Cuando queremos establecer comunicacion entre al-
gun aparato y nuestro ordenador no lo hacemos por
los primeros coneclores gue encontramos, al menos
no deberiamos. Hay unas normas para ello y a ellas

responden los interfaces.

E N todas las revistas y libros sc

habla continuamenie de éste o
aguel interfaz, pero pocos tie-
nen claro el concepto. Un interfaz, en
sentido muy amplio, amplisimo, ey
todo artilugin que tiene ¢l ordenador
para que se le encholen aparatos y le
den © soliciten informacion de algin
Upu. 51 008 PUSIEramDS MAS puTistas
tendriamos que amplisrio lambién a Ju
electrdnica y ¢l software que hacen po-
sible yue distintas maguings se comuni-
quen entre si. Nosotros, sl menos en
esti pcasion. seremos un tanto flexibles
y hablaremos de ellos sin metemos en
profundidades.

A tuddos nos suens lo de interlaz pa-
ralelo e interfaz senie, ¥ con ellos co-
WENZITEMOS Tas Una breve introduc-
cion.

51 pudidranmos ver lo gue ocurre en
el imenior de nuestra mdguina maravi-
llosa migntras funeiona, observarianios
que la comunicaciin cnire los diversos
componentes 56 electis mundando da-
tos medianie unos grupos de cables o
pistas, cada uno de cuyos clementos
cenduce una sola seiial. Dade que el
ordenador trabaja en ¢l sistema bina-
ric, esa seial es inana, como era de
sospechar.

MNormalmente suelen ser tres o cua-
tro los shusess, nombre que dan Jos es-
pecialistas & csos prupds de conducto-
res ue hiay en un ordenador de los quc
conocemos. LIne es de datos, olrm de
dirceciones y ¢l resto de control. Prea-

Los interfaces pueden necesitar cablos para conectarse a algunos periféclcos.

MOS DEL INTERFAZ

samcnic cstos dlumos jucgan un papel
imporluniisimoe en los interfuces, ya
que informan a la memoria y a los pe-
riféricos de si la unidad central de pro-
ceso, la omompolenie LA, esii a Ty es-
pera de recibir datos o de poder man-
durlos, También pueden Jetectar y co-
municar si el estado de esos penféricos
cs de recepeién o cmisidn, Todo esto
se electin mundundo varios bits o la
vez, de manera que cada une de ellos
va por una pista o cable. Concretando
eslo dlimo podriamos deeir gque son
coma coches gue avanzan simulténca-
mente en una carretera de varios carn-
les. Nosotros, gue somos mas finos, de-
cimos que van «cn paralclos.

Ciran nomere due los gparalos conee-
lables a ordenadores usan ese sistema
de comunicacidn o mterface, de mane-
rd que pricicamente lodos los mode-
los incorporan al menus un conector de
gile tipo. Ta wdentificacion la tenemos
facil, ya que hay gue usar cable que re-
cuerda & una ciota y. por si fuera poca,
se denciinag ademas asi, Scpuramente
¢l inerfaz paralelo mas conocido es el
tipir Centremng, gue ha creado un estin-
dar aunque poco a poco, debide a la ve-
locidad con gue se desarrolla 1u hisia-
ria e L infomyitica, las marcas pare-
CeTl tener una tendencia a dispersar sus
preferencias. Cuestiom de no ponerse
de acoerdo, come casi sicmpre.

Otros periléricos, como el tipico
magnetotono de ordenador personal,
no pueden zlmaccnar la infermacidon
que les lepa a pran velocidud bujo ries-
g0 de dar postcricemente errores de
lectura y necesitan goe los datos les
sean servidos secuencialmenty, uno




El PLUS D as un interface para Spectrum gue nos permite conectarle una impresora y iwia unidad de tHse

lms otro. Esperan datos serados, ¢n
sere, ¥ de ahi ¢l nombre ded segundo
gran lipu de interfaz. Los circmtos elec-
trdnicos del inlerfaz scric toman los
byles ¥ los transforman en tondas de
bits. Soo nocesarius unos sistemas de
contrel par intonnar cudnde comivo-
vzt &l primer bit del dato y cuinde of ol-
Litmey, siendo dslus [os famoesos «bir me-
nos sipnilicativos y «bit mas significali-
vor, Dado su peculiar sistema de en-
viar datus une tras otro, hay que indi-
cur Lamhién a qué velocidad s hard 1a
wransmision. utilizindose para ello el
concepte svelocidad en bavdioss. Un
peritérice que trabajn a 5.000 baudios
cs lo mismo que decir que funciona a
5.0001 bits por scpundo.

El més coman del hpe scrie e €]
R5-232, practicamente normalizado,
Aunmgue también una se pucde cpcot-
trar con gue las conexinnes o coingi-
den vn su totalidad si s frata de unir
aparatos de procedencia distinta. Los
cspeciabistas en los cstablecimicnios de
hardwarc lo sufren con demasiada asi-
doidad. Tswos dos lpes de interfaces,
el purslely y ol serie, san seleccionados
por las distintas marcas scgdn les con-
venza mis éste o aquél. LUnos dicen gue
el paralelo es mas ripidoe, pere otros
que ¢l seric da menns erreres. El case
ey pruleecr la propia myersiom realizi-
da al elegir ¢l sistema.

Otros interfaces

Muchos micros ticnen la posibilidad
e instalae unidades de diseo adiciona-
les y para elio utilizan interluces para-
Teles, Aqui juegan también mucho las
mircas (faltaria mas_..) y la mayoria de
laxs weeos no sun compatibles entre
ellis.

Existe la opcidn, sebre tudo ¢n mo-
delos de ordenador personal de inicia-

cion, de uhlear un televisor en lugar
el monitor, y hay que dotarles de los
correspondicntes concetores. Bl muis
habitual ex ! de radiofrecuencia. gue
da una schal parecida a 1a de¢ ransmi-
sitn de lelevisidn para gue loepe L
deler s¢ ocupe de sinfomzarls en un
cunal.

Mis sibanita es la sulida ROB, que
proporciona los distimios componcntes
gue precisa un monitor. Manda separa-
das lus scfiales de video del rojo. del
azul v del verde, ademas de las de sin-
crorizacien bonzental y vertical.

Muy conocido de los aticionados o
lews juepns es ¢l concelor del interfaz de
jueslick, que permite que el ordenador
lea los movimienios etectuados sobre la
infatipable palanca de nando. No esun
interlace estandar, si bien el mercado
cadit VEZ »E ACErCA [Mas o Crear uno ha-
sado en £ modelo de Atan. iicne cus-
o lineas para leer los movinuentos y
una o dos para el dispuro. Los joysticks
mas modermas, los analdmoos, neccsi-
fan un sislema de conexidn mas com-
plele ya que trabajan mediamte variza-
civnes de voltaje ¥ s son palabras
MAyUTes.

Comin a casi todos los ovdenadores
e la existencia de une o més buscs de
cxpansion. Son concetores donde sie-
len estar presentes pran parte de las li-
neas del procesador y de ¢sa torma es
factible usar ¢l mismo conector £n unas
cepsiones para un periférice y on olras
para algn totalmente distinto. Una am-
pliacion de memoria conuclard con
unus determinados terminales y un sin-
tetivador de vuz con otros.

Para (crminar osta mucsira de posi-
bilidades tenemus ol interfaz wnaldgioo,
difici! de cnoontrar exceplo €n apara-
tos de alto precio. Permile la conexion
con aparatos de medida ¥ sensores de
oo tipo.

En general ya sabuioos gue gracias a
los inferfuces nucstre ordenador no
estd sulo on este mnndo cruel ¥ que
pucde contar sus cuitas 3 OfTas maqui-
nas que o desean tanlo eoine €1, Para
ver husta dénde llega su imporlaneia
s6lo hay que pensar que lanw el tecla-
do como ¢l moenitor son periléricos ¥
pura poder usarlos tienen que eslar co-
nectados con interfaces, Ald es nada...

Manuoel Ballestero Santaolalla

En esta
foto po-
demos
ohservar
la toma
de case-
te, 1a saf-
da de au-
dio y el
conecior
para el
joystick
de un
Ams-
tad CPC.
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Mucho ha llovido desde que se iniciaron los estudios sobre el cerebro humano,
su modo de funcionamiento, sus limites y posibilidades, hasta hoy dia, que ya ha-
blamos de la creacion de una inteligencia no humana aplicando nuestra sofisti-
cada tecnologia informiitica y electronica.

¥C una apasionante rama de Iy

infurmiitica que trata do extra-
polar nucstros comocimientus sobre el
cerebro humano hacia la construceion
de una mAaquing capaz de imitarlo, ca-
par. de razonar, en sintesis, gue dé
muustras de intzligencia, tal como no-
sOTros la entendemos.

Fero la pran pregunta que sargic 8
rafz e Loy planteamicnios de esta nuc-
va ciencia es la siguienie: [ Pueden real-
mente llegar u pensar los ordenadores?

Esta cuestiom dividic a los entendi-
dos eo el teima. Porun lado, unos Jo ne-
gubun en hase a |3 falla de conocimien-
tos del mundo real por parte del orde-
nador, y por su torma de actuar, inevi-
tablemente influida por los métodos de
pregramacion cmplesulos, Otros afir-
maban categdTicamente que o8 posible
yue eslu vcurra; a fin de cuentas, wn or-
denudor nunca olvidard pady, lo cual
C% ¥ un pran pasd adelante on compa-
racidn ¢on nucsira inteligencia,

Tlube una especial controversia en
e8te punlo cuande sir Geolfrey Tetfer-
sunl, conucido ncurodrujuno de enton-
cus, afirmaba ¢n su libro «The mind of

mechanical man» que una médquin ne
es posilile que sea uneligente on cuan-

l A Intehigencia Arilicial constitu-

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

b que mo L% Ccupuz de manifestar gmo-
cones m de escribir Versas cums oun-
seeuencia de cllas. A osto se oeplico
que ne tenia sentico hablar de emmocio-
MCE CN Una MAquina & es imposible ave-
riguyr s Lus tiene o no.

Esto se entiende mejor s1 vemus, por
ejemplo, (uc nes ¢s imposible saber, a
pron, si uma persona actla como reai-
mente piensa o s por el contraric, su
maodo de actuar cs fingido,

IToy en diy una gran mavorda de los
investigadores de este camipo se pro-
nuncian & fuvor de esta posibilidad. De
hechio, ya se han comscenido avances
espectacilares on este sentido.

En cuaniv a las (¢enicas mas usadas
cn los diferentes tipos de programas

que ufiliza la LA, podemos citar las
mas sencillus:

— Lus silogismoes o infercncias 1ogi-
<as: vienen @ ser ung particularizacion
de la propicdad traositiva matemiiiica-
mente hablando. Tisto ¢s, st Aes By
B os C, entones A os C

Ejemple: si le decimos al ordenador
que lus pijares tienen alas y que Lo que
tiene alas vucls. sl preguntarle s los
pajaros viclan nos contestaria afinma-
livamenie, aungue no le hayamos su-
ministrado explicitamenty esa inlorma-
cidm.

— El arbol de expluracicn: de pran
aplicacidn en programas de ajedree, de
cunsulta timancicra_. . ¢tedtora. Sc basa
cn una explunieitn sisiemancs de to-
s s weciones o movirmientos & lencr
en cuentd ¥ un analisis de sus posibles
CONSECUSTICIHS .

Fiemplo: on ajodrez, el ordenador
unaliza su proxims jugada asi: siomne-
v el alfil, se comen Ly reima; si uvareo
con el cahallo pucdo dar jugue, Enton-
cos movent ol caballo.

Esta vxploracion serd tanto inds pro-
Tupda vusnio mas tiempo renamos,
Asi, el programa de ajedrez determina-
ria su jupacs viendo sus posibilidades,
los probables contraalagues de su opo-




COMO ADAPTAR LOS LISTADOS A LOS
DIFERENTES ORDENADORES

Tadas Los listadus han side confeccionados en in PC haju el GW-BASIC, For lanto, delercmus hacer unos pequeiios
cambios purs que funcionen eomeclamnente en cada une de nuestros ordenadores (Spectrum y Aanstrad CP(T)

Listado de los silogismos

Mo necesila ningln tipe de cambio. Funciona en todos los ordenadares armlba mencinnades {para ¢l POW debemos

cambiar o chiminge la 10).

Listado del Feedback y del arbol
de exploracion

— Tliminar kas intruccioncs SCREEN 1.
— Pura Spectrum caribiar las lincas que cortengan

im LOCATE: PRINT por un PRINT AT (recordar que ¢l
SPECTRUM ticne sélo 32 columnas). '

de

Lus instrucciones BEFP

[ instrugcioncs END pueden cambiarse por STOE.
_ . 1ac instrucciones 1.INE realizan la misina tarei que Lay
los pardmetros o adecuarlos o nuestro ardenador.
podrin ser efiminadas © sustituiday por su cgu
— Fliminar RANDPOMIZE T1M

s instrucciones PLOT ¥ DRAW: deberemos cambiar cl arden

ivalente (BEEE huce un sttple pitido).

ER (5 tu ordenador no poses csla inslruccion).

En ol POW elimina todas las instruecionus CLA.
Cambiar PSEL por la instruccion PLOT

nente, su posible respucsta anie gstos....
cicétera.

— Feedbuck © retroalimentacion:
comsiste ot ¢l slmacenamicmo de ac-
ciones ya ejccutadas pur el ondenador
con sus consecucneias. Constituye Lo
que mosotros denuminamos exXpUTIEnD-
cia. Asi, un programa sin feedback se-
ria incapuz do aprender de lo ya e
lizade.

Con estns técricas v oitras mnchas
que oo cito por su complejidad, sc han
conscnde verdaderas maravillas en ol
campu de la LA Sn aplicacién mas rc-
ciente esth en lus llamados Sistcmas
Expertos, gue, comu su propio nembre
indica, son programas CYperios 1 un
campo determinado; som capuecs de
ofrccer soluciones 2 problemas comple-
jos. Soluciones que, por el momento,
wilo pueden ser gjecutadas por un su-
pervisur humano, pucs ain hay muchas
retieencias para dar a un ordenador 1
posibilidad de tomar decisiones y e
varlas a cabe por s solo.

Buenas ejemplos de Sisieinas Exper-
tos intcligentes Jus lenemos cn Myein,
cupuz de recomendar un Iralamicnto
médicn especifico @ un pacienic. 1¢-
piendo cn cucnta el lpe de medica-
inentos compatibles con su organisme.

Cr tarbicn Txendral, un programa de
identificacion do compuestos Organices

particndo dy sus cspectrpgramas, miy
apreciada pur los guimmicos. .

Hoy, 1os ingenieros estin trabajandn
vn des [rentles pnincipales:

La pustbilidad de utilizar la su-
perconductividad, tendmeno de gran
setualidad cicntifica, en l creacion de
superordenadores inteligentes, cuya cs-
truciura es similar a [ de nuestm cere-
bro, con Sus nouromas, sinapsis... et-
cEleTa.

— Incorparacidn de senlidus, oomo

la vision, a ordenadoses con LA Em
este campo de la vision artificial han
surgido grandes cscallos, ya casi sol-
ventados, coma el reeonicimicnto de
[ormas. Cste vs, cnsenarle al ordena-
dor a distinguir ¢otee dos [guras muoy
purecidas,

En ¢l future, la 1A, endrd un pro-
tagomismo mas que justificado. Su
avance s imparable.

Yerglo Rios Aguilar
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

EJEMPLOS

A continuacidn se muestran unos pequedios ejemplos
que dan una idea de los resultados obtenidos con el emn-
plen de las dilerentes técnicas usadas en Inteligencia
Artificial.

Pero antes be de seantar que gl Busic no s un lenguaje

adecuady pitra este tipo de aplicaciones, por las severas
resteicciones que dste impone. Asf pues, todo el pro-
gruma de LA, desarrollado en Baste necesariamente ha
de tener sus limitaciones. Es por esto que los siguientes
ejemplos son mas orientativos cn ol sentido de ver los
resultados obtenidos, que para estodiar las 16cnicas de
programacién usadas para conseguiros,

Pusemos a ver cada uno de fos cjemplos:

1as

inferenc

iISmMos o
ogicas

-

Silog

=
Lo
L)
[1-1
e
2
=B
»”
@
[+
u
©
o
.
o !

Este es el més sencillo de los tres progeamas de ejem-
plo. El ordenadoer nos preguntaca el nombre de un ani-
mal; Tuego, si este animal vuela © no, ¥, sceiin la res-
pucsta, nos dird si €l animal estd capacitado pata volar,
Toda esta operacion se basa on la propiedad transitiva
de ia matematica: Si A=B y B=C cnionces A=C.

e QLS

20 FRINT "LOS STLOGISMOS O INFERENCIAS L
OGICAS™

30 PRINT:FEIKRT"
B

40 PRINT:FKINT:FRINT: INFUT *1NTEODUCE EL
HUMEBEE DE UN ANIHAL=;N#

S50 FRINT:PFINT" TIENE EL/L& “4N#;:INEUT
" ALAS (SsN)";Ex

55 LET Cs=" NI} VUELA“

60 IF F#="5" OF P%="s" THEN GOTOQ 80

70 GOTO =0

B0 LET C#=" VUELA"

S50 FEINT:PEINT *EL/LA "+N%+C$

100 1F IRKEY$=*" THEN GDTD 100

PROGEAMA FOE ANSTEAD OC

Agqui veremos cbmo ¢f ordenador elige entre vatiss po-
sibilidades la mis correcta. En lu puntalla aparece un
lwwzo de tublero de ajedrez, donde estdn colocadas yoa
reina (R}, un altil (A} y un peén (P} Jel adversario, En
la esquina inferior izquierdd sc ecuentra la torre (T) que
ol ordenador tratard Je mover udecuadamente, pucs es
S turne.

Cuda vez que sc ejecuta el ejemplo, la reina enemiga
cambia de posicion, con lo que tendremos ocasion de
ver actuar al ordenador en consecusncia.

1 EEH Copyright 1985 Sergic Klos Agutlar
1o REM EJEHPLO DE ARBOL DE EXPLORACLOR
15 SCEEEHN 1

2 CLE

32 RANDOMIZE TIMEE:L=INTLEND!1}32+1})

35 GOSUE 100

36 LOCATE 18, 1:1F L=2 THEN FEINT "FREFIE
RO CUMEEHE AL aLFIL, PUES 81 ME COMO &
L& REEINA, EL FEOM QUE LA DEFIEKRDE HE CO
MEETA A HI.":GOTD B0

38 PEINT *ME COMO A LA EEIMNA, PUES VALE
MAS QUE UN ALFIL, Y MO ESTA DEFENDIDA. "

50 FEINT: INPFUT "QUIERES VEE OTEA VEZ CO

HO EAZONO (S1s/MOI™; A#:1F A%$="SI* THEN

GT0 1Q

EG END

1og LIKE (0,Q01-t1%0,120), B

L01l FOE X=24 TU 96 STEF 24:PSET (X.Ul:LI
HNE (R.Q1~-(K, 1201 :NEXKT X

102 FOE X=24 TO 86 STEP 24:FPSET (Q. %L
INE (G, K)-(120,%1:NEXT X

103 LOCATE S5,5:-PEINT"P":LOCATE c(L&d1+2, 7
SPRLNT"E":LOCATE 14,2:FEINT"T*

105 LOCATE 14, 14:PRINT "a°

I0E FOE T=1 TO SOOO:HEXT T

110 FETUERN

Feedback o

retroalimentacion

En este programy veremos que el ordenasdor aprende.
En la pantalla aparece wna cuadeiculs que simula un
campo minado {los asteriseos nos indican La posicidn de
las minas).

El ordenador, que ne conoce la ubicacion e Las minas,
trataré de ir desde ki exquing inferior izquierds husta ln
inlerior derecha, salvando obstaculos. Cada vez quc ex-
plota uny mina lo intenta de nueve, tomando otro ca-
mina digtinto al empleado antcriormente para evitar ol
peligro.

I REK Copyright 19R9 Sergio Ring spuilar
10 FEM FEEDBACK/EETROALIHENTAC ION

Z0 CLS:SCEEEN 1

25 DIH A (4.51:D1K Bitd.3):4(3, 21=1:A03,3
1=1

30 GUSUR 200

40 C=1:F=3:LOCATE 15, 1:FEINT™

50 LOCATE (Z2413%(F~1111,2+(3k[0—111:FRIN
3 T

55 FOE T=1 TO 1GOO:NEXT T

60 1F U=3 AND F=1 THEM GBUOTOD LOOO

A0 E=09-T

Y5 IF BIC,Fi=1 THEN GOTU S0

B0 IF B(C,F1=Z THEN C=C 1:F=F-1:Bi{,Fi=1
(GROTD B0

€2 IF (BIC,F)=0 AND A(C,.¥)=11 THEN GOTO
2000

86 BIU,F)=1: GOTO S0

LOO END

Z200 LINE (Q,0)-{98 ,72), .B:LINE (0, 24)=-1
38 ,24):LINE [0,48)-186 ,26)

210 FOE K=24 T 72 STEF 24:LINE (X, 0)-(X
JTEVINEAT X

Z1Z2 LOUATE 5,H:FEINT "%":LOCATE 09,H:PRIN
T IxI

220 RETUEN

1000 FOR K=1 TO 3:EEAD l:LOCATE i,11:
tOOS FOE L=1 TO 1000:HEXT L

1810 PRINT "U":HEXT X

1015 LOCATE 15, 1:PEINT “HE LLEGADC & La
HETA. ":END

10E0 DaTa 2.5.8

2000 B(C,Fi=z:

2005 LOCATE ZHI3XIF-11) 2+ (32 (C-1}):FEIN
T "0O°:REEF:BERF

2010 FOE H=1 TO 3:FOK N=1 10 4:LOCATE 2+
FIXIM-10) , 2+(3% (K=1)):FPRINT " ":NEXT N:N
EXT M:LOCATE 15, 1:FRINT 'HE EXPLOTO UNA
BOWEA.DE NUEVQD., .=

2017 FOR T=1 TO SO00:NEXT T

2018 LOCATE 5,8:PRINT"%"!LOCATE 8,8:FRIN
L O

2020 GOTO 40

—
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TESTERONE

Estamos haciendo en el taller una buena cantidad de
proyectos para facilitar al ordenador la realizacién de
las mas variadas y pintorescas labores. Ha Ilegado el
momento de acometer uno con la finalidad de que sea
éste el que nos ayude a nosotros cuando estemos
trabajando para él. Sefioras y sefiores, la revista
«Amstrad Ocio», en estrecho contubemio con la
afamada firma MBS & MBS HardSoft, les propone
construir un medidor de voltaje {también conocido
como «voltimetro»} por el increible e irrisorio precio
de 1.200 pesetas y presentado en una compacta
unidad de modemo disefio, avanzada funcionalidad v
uso sencillo. Sefioras y sefores, les presentamos ai
«Testerone» [aplausos).

dos los sepuidores de esta see-

Cién saben ya qué e un volti-
metro. Sespechande que podemos par-
tir mal, digamos en plan iclegrafico de
qui va este chisme tan indui y sin el
cual no prdréis vivic i partir de alora;
tritase de un aparatejo que da Ta me-
dids en vultios entre dos puntos de un
circuite eléctviery. Podremos asi saber
cuindo hay continuidad. cudndo un ca-
ble estd cortady, cuanto da una pila,
cuintos voltios hay en un punio deter-
minado de un cirento y cientos de co-
sas mds. Fara mas imlonuacion reeo-
mendaimos scriamente busear en un
checivmariv o enciclopedia, que saben
degir las cosas nluy hicn y con mas cs-
pucio para ello,

La intencion os fabricar un sistema
que. conectade al bas de la impresora,
nos olrezca en pantalla los datos que
oos interesan. Para cllo, €l « Testerones
posee dos cables terminados en «pun-
Lasy» con las gue tocande aqui v alla po-
dremos saber o gue sucede en el cir-
cuiter que estemos probatde ¢ ciins-
troyenco.

Fa primer lugar, adelanismes que
hay un sultware para copiar y que sin
gl hacer funcianar uste «Testerones s
impirsible.

El malcrial precise es de facil adui-
sicifin ¥ ajustado preciv, gue diria un
bucen vendedor. Estu es la lista per-
tinente:

— Un pequeiio trazo de placy tpo
Uniprint. Las fotos nos durin una re-
[erencia del tamano.

— Un integradoe RC-4151-N (si no lo
hubicra o hubiese también serviria a la
perfecuion el LM-331).

— Nueve resistoncias, nueve, cuda
una de vne de los sigiientes valores:
o8t Ohm, 1 Kohm, 6.8 Kohm, 10
Kohm. 10 Kehm {variable), 12 Kobm,
33 Kohm, 56 Kohm y 101 Kehm.

— D cundensadores de un micro-
faradio puoliéster.

—— (ro de 100 microfaradios.

— 1 tercero de 10 nanofaradios.

— Un diodu led. Come es para in-
dicarnus cuidndoe el cirouite estd baju lu
tension de b pila, € color depende de
las wclinaciones do cada une.

— Dos puntass de prughs para puli-

P ARTIMOS de Iy base de que to-

Vista posterior del montaje. En &l po-
derners ohservar las tiras blancas y ro-
Jas que se mencionan en el texio.
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En la placa principal podemos observar todos s componentes del montape.

metre. Se piden asi en la tienda, aun-
que se las puede fabricar pno misme
por el facil sistema de corbar un cable
por la mitad y pelar las puntas.

— Un eonector PCH de 2x 17 pines
y 2,51 milimetros de paso.

— {(Mro conector para una pila de
nucve voltios v, fuliaria mas, una pila
de vso, 9 voltios.

— Dus pomas que se piden asi:
wdeme usted dos hormnas=, A scr puost-
ble, una moja v olta negra.

— Un iolerouptor pegueio.

— Una caja de plastice adecuada
para contener el montaje, recordando
lo de que miejor os quu «zozobres a guu
waulaltes,

— Cablecillos variados ¥ ganas de
trabyjar. Todo cle, incluidus las panas,
no sohrepasa las 1200 pesetas, Al me-
nos no deberia sobrepasarlas,

— Fijandose bien en la foto de la
placa por el lade de las pistas, bay gue
hacer los corles comrespoeodicntes. Sc

utiliza un instrumento corlanle y mu-
chu, muchs cuidade. Como somos muoy
majos, hemos resallado los cortes con
unas tiras blancas para Guc los veais
mejor. Loy puentes de soldadura, para
unir pistas, s¢ hacen con soldadura, que
pir ello se laman asi. Siose amassen
puentes de chicle se harian con chicle ¥
seTiy un aser, asi que estad conientos
con que scan de soldadura. Estin mar-
cados con liras nujas. Prestad atencion
porgue hay un puente de cable por €l
lado de low componentes, juni al tor-
nillu de sujecion.

Avisamos que tendréis que usur ol
dizgrama eléctrico para saber donde va
cada una de Tas resistencias, pero a ©5-
1as alturas cso ne debe represeolar pro-
blema alguno.

El siguientc pasg cs colocar sin sol-
dar todos los compuonenies en s luga-
res y vor gue el aspecto general e como
el de las fotos correspondientes. 8i no
¢s asi hay que mirar ¢l aspecto particu-

Testerone

lur e cada uno de cllos, pucs los con-
dersadores s6l0 tienen una  posicion
corrects v vl inlegrado o mismo, La
muesca de este Glimo gueda en el lado
mas proxime al led. Somoes pesadisi-
mos, yu lo subemos, pero msistimos on
(ue el bempi gue ox lomes ahors pura
comprobacioncs ¢s liempn gue gandis
en b resto del montaje.

Ya podemos soldar, teniendo mny
presentc que primero s¢ hace ¢l pucn-
i de cable, lncgo las resisieneias, los
condensadores, ¢l led, los cables que
irdn al conmutadar, los que unirin la
placa con ol concelor gue ooncotara
{rue €5 lo suyn con ¢ bus de la impre-
sord, los do las bumas, los de la pila,
los puentes de soldadura y, finalinente,
clinteprade. Vuclta a commprobar todo,
por avor.

La siguiente faceta es I conexion en-
tre las bornas y la placa. Aqui van s
resistenaas (las murcadas con R1. B2
y R3) que se pucden cambiar on casn
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Esquema general del montaje.

S

El Testerone al n;-m_pleto.

de que la escala que deseéis sea dife-
rente a la que NOSOLros oS Proponemes,
HUNIGUE 050 @5 ttabajo de experimenta-
<ifn de cada wno. Es convemente ais-
lar estas resistencias con macarrén o
cinta aislanic. Como los cablecillos gue
salen de 1a placa ya los bemos soldada
enl cl pase enlenor, nos quedan por sol-
dar los exiremos opuestos. Mas [Geil es
dificil de [acilitar.

Miren ustedes de vez en ciando el
cequerma e nuestro ingenicro jete en
eleetronica experimenlal y se iran disi-
pandy sus dudas. En ¢l muy extrano
cuso de que eslo no acenteciera, favor
de carta al correo ¥ lo aclararcmos adn
méas. Y gralis,

Fara tcrminar, fijamos los cables
correspomfientes con ¢l conector POR
scein estos imprescindibles datos: el

pin 28 sc unc con I meEsa gue 25 tam-
bién la pista del circuito d¢ la que sale
¢l cable que va a la homa de color ne-
gru. Pur aquelle dc gue la ciencia es
una idem exacta, también de dicha pis-
ta sale ¢l cable que va al negativo de la
pila. Hespecto al otro cable del conee-
tor. s¢ comunics gue sale del pm 11
{once) ¥ en la placa es el cabledllu rojo
que sale del interior del neero mas
grande. En el diaprama del crcuito cl
pin 11 {once) s¢ unita al punie gue
pone «5AL» y el pin 28 con ¢l puntu
de el v,

Comprobade y recomprobade ko rea-
lizado hasta este histdricu momento,
metemas tade en la caja de la mejor
lorma que encontremos, coloeamos lus
puntas de media cn sus bomas ¥ ya
esti. Parece mentira pero es verdad.

Llegds el mumento de concretar algu-
nas cosillas, ahora yue ya tendis el
wTesterones terminadn y brilando so-
bre la mesi. 81 esld sin leoninur, sucio
y en el suelo, es que algo ha ido mal.

La escala que hemos seleccicnade: us
SETVITE parz modic [ensivnes gue estén
entre cero voltaos (U v} y cincuenta vol-
fivs (50 v). Si eliminiis las resistencias
¥ unis los cahbles que salen de la placa
conl las bornas directamenie, la eseala
llcgard solamente hasta ciuco voltios,
perw con mas resolucidn. Ya sabéis la
ley aquella que dice que In que se gana
por un lado se picrde per otro...

Teniende en cuealy gue el soflware
es una mnaravilla de la ciencla moder-
na, toda explicacion al respecto sobra,

Llegando al final hay gue hacer unu
recomendacién. Nuesirm costura pug-
de necesityr alglin recorle parta sjustar
a la perfectidn la lectura en pantalia de
los voltios que mida. Ello se hace colo-
cando las puntas sobre algo gue lenga
tension y con un voltaje que sepamos
de antemano {pedria servir la propia
pila de nueve voltios 5 es micya), Ag-
tuando con un pequefic destmullador
cn la resisiencia vanable la moveremos
hasta gue |y pantally nos dé los nueve
voltios de rigor.

Tnsistcndo respecto a la ulilidad del
«Testerone», hay mucho que decir:
el wrtefactn pura saber si hay tensio-
NES €N U circulfo ¥ modiv su cuaniis:
comprohar si ne hay veltaje en alguna
20mu en Is gue lendriy que haber y ton-
{erias utilisimas por el estilo. 4.712 apli-
caciunes mas se encuentran detalladas




Interior del Testerone con su corvespondiente pila,

Testerone

10 HODE O:TNE 1,C:INK O, 15:TNK Z2,24:BORD
EW z4

20 PEN 1:PRINT:LOCATE Z,2:PRINT"KBS & MB
9 HardSoft":LOCATE Z,4:FRINT“Taller de H
arduare":LOCATE 6, 10:FRINT"VOLTIHMETEO"
30 FEN 2

40 MNEHOEY 40000

50 FOE m=1 TO AC:EEAD gq:POKE 40000+n,.q:a
=a+q tNEXT

B0 IF ac¢>4!34 THEN CLS:FRINT“ERRCE EN DA
ThAS":END

T0 CaLL 40000

Listado del Testerone, indispensable para que este ditimo funcione.

80 vi%=PEEK(40041)+758kFEEK{40042)

90 volts=vtX 200

91 PEN 2

100 LOCATE 4, 13:FRINT USING "HE.##"ivolt
53 tPRINT " WOLTIOS*®

110 GOTD 70

120 DATR 251, 17,0.0,33,0,0,205, 16, 189,62
0

130 DATA 55,58&,181, 184, 31,56,20,1,0,249,
237

140 DATA 120,230,654, 187, 40,235,203, 119
150 DATA 32,235,35,34, 105, 156, 24,229, 201

en el folleto nitulado; «; Usar el Teste-
rone?, pery si es muy facil . », publica-
do proximamente por csta cditorial si
los dioscs no lo impiden.

Al igual que ocurricra con el «Alter-
nofan=, €l «Testerone» ha sido presen-

tado en la «O.M.D. U L.LAx (Oficina
de Medidas Distinguidas ¥ Universales
para la Inspeccitn de Aparatos), con vl
fin de obtener la hemologucién y <l
perlinente pormise para uso en la
«C.C.U.» {«Cuamunidad Conomica

Uropeas), asi que teaéis todas las ga-
rantiits habidas ¥ por haber. Trabajad
oon cuidado y disfrutadio con pruden-

c1a.

MES & MBS HardSoft
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES

50 Dclo

ENCHANTED (PC)

En cste puepo de Positive hay una forma facl de
comseguir vidas infinitas. Si on ol mend tecleas una
por una lus letras y ndmeros que compunen la clave

BIFITYUSAR observards eomo las tres bolas que

marcan tus vidas no desaparceen ounca

Fara gue no digais
que hay
dis¢cHminacidn, ahi
van cargadores
para todas las
versiones del
arcade espacial
Rath-Tha, de Ia
casa Positive,
dlistribuida por Dro
Soft. Con ellos
CONSBgLEreis
blindaje infinito.

AFTER THE WAR

(AMSTRAD CPC Y SPECTRUM}

Fura los que querais jugar con lz sepunda [ase de esic
tantdstico juepo ¥ na hahdis podido legar al final de
i primera y obiencr el eodigo. agud os va esis
ayiudita, ol cddipn ox: SIA56081 .

REM #=* CRRGADDR DE PLINDAJE INFINITO PARA EL RATH-THA, VERSION pPC ===

RENM
CLSXEY OFF

r% EACO=2E WORMAL

2RC¢=C) ENERGIR INFINTTA x#s

RERD €:S5=F4+C:IF C=-1 THER ¢

CH=CE+CHREIC)

E¢ GOTD 49
IF S¢312506 THEN PAINT "ERRCK EN LOS DATRE™:END
£9 PRINT “INTRODUCE EL DYSCO DONDE QUIEHAS GHARAR EL CRRGRDOH DEL RATR-TER,":FRL

°Y PULER UNA TECLA.“
IF INKEYS="" THEN 4B

102 OFEN “CRATH.COH™ FOR OUTFUT AS #1

118
122

FRIKT #1,cC%
CLOSE t

139 FRINT:PRIMT "CREADO EL FICEERO CRATH.COM, CARGRLO ANTES DFL RATH-THR ¥ CONSE
GUIRAS JUGMR CON BLINDAJE INFINITO.":END

148
15¢
1E¢
178
iB@
ise
280
2@
220
2@
249
250
ZEQ
a4

REM

LATH id.31, 184,16,53,205,33,137,34,111,1,14¢
UATR 6,113,1,250,184,¢,0,142, 216,195,6,54
DATR 2,46,1,149,14,66,0,251,180,%,14, 11

DATL 18€,11%.1,285,33,1866,0,2,285,3%,139, 252
DATR 11.117,59 46,163,115.1,4d6,237,38,117,1
DATA BE,91,B3,80,3¢, 142,219,128, 62,192,442, 46
DRTA 117,26,194,6,1593,42,1%5, 25¢,184,0,9, 142
DRTh 216,46,162,111,1,1463,464,0,4¢6,161,112,1
DATA 163,66,9,251,31,46,161,115,1,46,139, 3@
DRTA 117,1,234,0.0.0,.0,0.0,0,8,67

DRTA §7,114,103,97,.32,97 204, 111,114,57,12,181
CATA 108,32,82,65,B4, 72,45, 84,72 65,158,112
CRATA 40,67,41,32,49.57.56,57,46,36,-1




LA AVENTURA : » ok =t | oo nk {Todos los
ORIGINAL L0 O s } formatos}

Estds en una dePresid nts. E1
3::l:es$eestre%h: hacia eldsu:. Hay una
e A ' " ica cerrada nn un
El juege de aveniuris e P s I'J'It"gs de glla se ue
Dinamic «La Avenhira misteriosa entrada a las prnfundndades.

Onginals quizis te i &
OB RUAT S Tienss 1a mondda . 1a linterna e y 1a
et botella can agua =
vapabudeandn por los > m
alrededores ¢ la cucva
sin comsepuir enlrar, ayui
tiengs ol desarmollo
completo de la primera
fase junto con los ohjeTns
pecesinios v las claves

l-"\-
| o CLAVE t: RATRACCLO CTAVE 2: TIHACUS

AVENTURA ORIGINAL

Claves

fases. Tanlo las claves
como Ly resclucion de la Objetus 1

primera fase son validas

para todas las VETSIONES. LLAVE, FILA, LINTERHA, MCGNEDA, BOTAS, TUERTILLAE Y BCTELLA

Snlucidn 1 |

quE, OESTE, SUR, iR, SUR, CUGEK BOTAS, WORTE, HUWTE. NORTE,
NORTE, OESTE. OESTE, NUFTE., WORTE, ESTE, LUTE, SUR, COGER PIL4,
NOETL, ESTF, WORTE, DAR BUTAS, { COGEY LIRTEWNS, FCHER FILAS, SUE,
0ESTE, CESTE, CLESTLE, SUR, SUR, SUR, SUE, SUR, UUGER BCTRILLA,
OESTE, ENCLEHWLEFR LINTERNA, EXALIHAR FIGURA; DEC1E =VEN COHHIGO®,
HORTE, OESTE, UESTE, NOKTE, ERTE, BAJAR, UXAHINAR CEARCUS, COGRE
HOWED&, SUBTE, SALIE, suu.fsun, OESTE, SUE, SUBLE, HUVER EAHA,
BAJAR, COCEE LLAVE, NORTE, SuF, ORSTR, LLENAR PUTELLA, SUE,

SUF, APRIF CANDALGD, QUITAEE CANDADDy AERLR ERJA, NCRTE, NCRIE,
OESTE, NOETE, GESTE, CUGEE TOETILLA,) SUK, SUR, ENTEAE.

i % k oy ' e

(Todos los
formatos)

AMSTRAD CPC (cinta)

1 TONE 40200,57: FUKE 20201, 201: POKE 020
D 60 PCHE 40203, 100 :TPOKE 40204, 28

2 PUKE w0205, 185 FUKE AQZ0E, 100:POKE 402
o, 0

= MUDE Z:TLINT"[nserta di=zce oraginal ¥
fulza una tocla.”

4 WHILE LHEEYS="":zWEND:CLS:-HFEORY Z5409:
LOgD* ‘cargn. bie ™, 20000

5 BOKE 30Z19,.B:PLEE 00130, 157:CALL 30000

AMSTRAD CPC (disco)

1 HODE | -LOAD" 'Ccan F: '1713135'F0K
= E 4pl7%, 157 POKE 88571t EETehir Tadara 2o

:POKE 4£0373,50: FORE 40-".? . POFEIFOKE 40375
L 2G:FCRE -"—1('37{‘, 1495 : POKE QG'ET‘? 1O0:TOKE 4
BaTE, 0 DALL 4(‘“’)00

SPECTRUM (disco)

1 CLEAE 23999

2 LOaDl "B. "C0ODE

3 FOKE 304B1,201

4 EANDOHIZE USE 24000

Oclo 51



TRUCOS, POKES Y CARGADORES

Oleadas de naves.
TR\ | Plataformas de lanzamiento: lanzan constantemente enemigos.
@ Estaciones de energia: disparale y conseguiras una vida extra.

Campe magnético: vuela sobre elios y perderas todas tus células.

Aviones gigantes: disparalos y se transformarin en pequefios.

Cubos: deben ser destruidos para pasar.

Barrera de bonthas.




AVHINES

e 5

s

H ] A [ T & E {Amsirad CPC)

D¢ las manos de nuestro habitual colaborador y pokeador. Tin-
rigue Hilara, nos llega este fantistico cargador para el H.AT.E.,
con el cual obtendremes todas las facilidades par: llegar al final

del juepo.

[n nimeros arteriores comentiabamaos in fantdstico que & este
juego. y ahora, i es que encontriis problemas para legar al final
de H.AT.E., o ofrecemos un (antishico mapa ¥ un cargudor para

facilitares la tarea.

10 EEH Wadaz i1ngaLaitas para HATE

20 EFM For ENEIQUE SANCEEZ H.

‘80 MUODE 1

40 PEINT "Imserla la cinta Original y pu
lza tecla®

590 vaLL REBBIE

GO UPEMOUT “2':HEMORY ETFFF:-LOAL "1 "

70 FOE i=R10N0 TC EI101BR:EEAD a®:FPUKE 1,1
ALl "+a®):NEKT

£0 FOR (=250 TO £9T:READ ax:FDEE 1,VALLT
L"+a%]NEET

90 CALL £1000:POKE &BOGE, BSO:FOKE RB0EBE.

el

100 CALL AE01ER

110 DaTA 21, 1b6,8C, 01,66, 0%, 11, 00,880,774,
d,ed,qF,ed, 5 Lae,ab,ae,eb, F7, 23,13, b, 78,
b1, 20, 2,03

120 DATA 3e,00.52,42,54,03.b1,52

Lo TEEESIH Sl
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solo 295 ptas.
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COMO SE PRO-
GRAMAN LOS
ORDENADORES.
Programacion es-
tructurada.

AUTOR: Vincenzo De
Rosso

PAGINAS: 192
EDITA: Anaya.
FPRECIO: 1.537 Pis.

Este librmo pretende enseiar
a4 no ulilizar ¢l ordenador,
Aungue sucna rarg, lo cicnoe
8 QU cuando nos proponc-
mos haeer un programd, lo
primere que hacemos cs
senlamos delante del orde-
madar y buscar la inspira-
cidn. Hn el supuesto de que
la consigamas exeribiremos
cl programa cn el lenguyje
fueusemps en el ordenador,
¥ nos serd muy dilcll vasla-
darlo a oteo distinto.

El libro inlenta que empece-
mos por escribir ¢l progra-
ma ¢n  instruccioncs
simbdlicas gue sin ser de
ninglin lengugje on parlicu-
lar s¢ pucda transcribic en
cuglguicra de altg mivel sin
demasiados problemas.,
Trata desde los diagramas
de Muje hasta lu netacicn -
54 Ocip

niria, pasando por todas las
OPCracionss gue suclen ma-
lizar Ios ordenadores (eseri-
lura cn pantalla, leclurg
desde ¢l weclado, operacio-
nes aritmeElicas, opeTidcionss
con licherns, cie.) Tas ins-
lrucciunes que yliliza son
pilabras co castellang, con
cquivalentes en los lengua-
jes més usuales (BASIC,
PASCAL, ). Ellibrocs cla
oy exhaustive, hast el
punte deque legaaexplicar
COMY SO0y para qué cstan
concebidos cienos lengua-
jes lales como ¢l BASIC,
HORTRAN,COBROL., PAS

CAL,..y en qué consisic un
sislema aperativo.  Ademis
¢l libro no ¢nscia simple-
MCNLE d PIOEramar, $ino que
ensefia Ll programacidn ey

tructurada, la uiilizady por
Ienpusjescomocl PASCAL
¥ que cs ld nds complicada
de usar (y la gue mejors
resullades da).  Se pucde
decir que ol libm cs, en ge-
neral, un buen méodo para
aprender a programar y re-
sula muy recomendable pa-
ra os gue ng saben hacer un
prograrma a pesar de saber
cun qué cocniat,

ASTRONOMIA: EI
Universo en tu or-
denador.

AUTOR: Maurice Ga-
vin.

PAGINAS: 259
EDITA: Anaya.
PRECIO: 1.745 Pis.

Ante todo, decie ue este 1i-
brocsiad dirigide alos posee-
dotes de un Spectrum (16,
48 G 1ZH K} |08 programas
extan conligurados para tra-

X SPECTHUM

&

:.‘»
o

ASTRONOMIA:
EL UWIVERSO EN TU DRDENADOR
| Mawice Gavin

bajar con ung impresora
ZX, aungue serin dice el
aulor esto no cs problema
rucs el ordenador se sallard
las instrucciones de impre-
sifin 8i no hay conectada
ninguna impresora. En
cuanta al libro propiamente
dicho, es1d escrilo por al-
Zuicn que ConoLe muy bicn
ambos campos (informdtica
¥ astmonomia) ¥ s incluso
ciditorde wny revistade " Ag-
tro-informdtica”.  Tor ello
presenta un exlo ameno e-
no de dalos historicos v We-
nicos que bacen gue la
lectura se pase volando,

Los programas, son muy
buenos {al menos las ilustra-
ciomes de pantalla que apa-
recenl dan csa sensacion) y
cstin ilenns de sentencias
REM conexplicaciones, Se
explici I gjecucion de los
programis y las mejoras
Tactibles. Habla también de
las limitaciones de los pro-
gramas ¥ del porqué admitic
csas limitaciones en hugar
de intenlar subsanarlas. To-
dos loy programas funcio-
nan en Specerum 16K,
£xooplo une que necesitd al
mends 48 K.

L1 libro causy ung primera
Impresicn magnifica y
atracrd tanto a los que gus-
1an de Ty astronomia como g
105 locos por la infurmatica.

CONCEPTOS DE
INFORMATICA

AUTOR: Peter Bis-
hop.

PAGINAS: 588.
EDITA: Anaya.
PRECIO: 3.498 Pts.

El tema de esie libro ¢s so-
lamente aclarar algunos
conceplos relacionados con
I informddtica, Lo que suce-
de s que aclarar un coneep-
10 S¢ ConvieTic cn cXpongr
con nipur ¥ exhustividad un
tem endero, No s debe ma-
linterpretar osio; el libro no
ticne paja, simplemente un
Litwlo que no deja entrever
siquicra ¢l verdadern valer
de und pran obra,

ANRYA

Ellibro empicza conunain-
troduccion y uncapltulo de-
dicado a cxponer coneeplos
bdsicos de informdtica. Si-

rruen dos capitulos dedica-




dos a los dawos; dos a la arit-
mética del erdenador v 1a
Iggica boolcana, y uno a la
imclipenciaartificial. Posie-
rivrmerte wna risud de capi-
tlos endazados trala de los
circuilos ldgicas, 108 proce-
sadores, su luncionimiento,
sus caracteristicas y gjem-
pios de procesadores reales
{donde sc habla del superor-
denador Cray-2} A lo Largo
de estos capitulos se desa-
rrella un ordenador ficticio
Namado AMEC con ¢l quc sc
explican las diferenies par-
les gue inlegran una de cs1as
maguinas ¥ su [ungiona-
micnle,

A eslos capliulos les siguen
otros dos sobte 108 chsam-
bladores, dos sobre 1os len-
puajes de aito nivel, uno
sobre las difercncias enire
compiladores e inlérpreles ¥
dos mis sobre log sisiemas
operativos. Cada pareja de
capiluboes liene uno dedicado
acxplicar iado sobre el lema
tratade y olro gue compara
los sistemads operativos ¥
lenguajes {no se habla de
ninminensambladorencon-
vrel). Cinco capilulos dedi-
cados a todu lo relucionado
con los Nicheros ¥ les dalos,

dos sobre 1 desarrollo de
software, uno con cjemplos
de aplicaciones, olre sobic
lus sislemas expertos, dos
més con inlormacidn sobre
la Infommdtica cn la enpre-
sd. ¥ dos gque cierran el libro
(uno sobre los ordenadores
de la quinty generacion y
plra sobre lag perspectivis
de lainformdiica) cicrman un
magnifico lihro gue no de-
cepeionara a nadie.

Por dltimo destacar (res us-
poclns a considerar:  que
cicrtos punios negros en ¢l
mdice seflalan que cl ema
tratado cn ese aparado licne
uha dificultad superiory gue
su lectura puede ser omilidi
sin perder el sentido peneral
del capfiulo, que cada cada
ung de csios Neva al final
gjercicios de comprensidn
{conun apéndice dedicado a
lus respueslas Correspon-
dicnies), ¥ que¢ posee uhis
cuunias paginas al final del
fibre en forma de apéndice

con notas para gl profesor

{no cn vang el libra sc plan-
ted comn libro de Lexto uni-
vorsitarin).  Ln libro
magmnifico paracnrarde Hle-
no y conscriedad enlainfor-
matica on loda su extension.

=
”
En el nimero de

e

e

EL LIBRC DEL
AMSTRAD

AUTORES:l. Rambn,
P. Buera y V. Trigo.
PAGINAS: 279.
EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 1.335 Pts.

(=0 [fre cel

NMSHIRAN)

P LTl g

Aungue ¢l tiulo induce a
pensar que ol tibra se dedica
a indagar cn lag interiorida

des doe la pama CT'C, lo cier-
o C% ue S Queds enoun
curso de BASIC. Como o-
dos 1os libros dedicados a
esla Larew, $sle cmpicra con
L explicacion del teclado ¥
de instrucciones camo
PRINT 0 CLS. Poco a poco
se va prulundizando cn las
dislintas instrucciones, em-
pezande por la impresidn en
parialla. A continuaciin se

habla de los saltos, los bu-
cles, las luncicnes matcmi-
ticas, el tratamicnto de
cadenas lierales, Tas lablas,
¢ic.  El libro terming con
tres capilulos dedicados
los graficus, los colotes y el
sonido, y Lres apéndices,
ung sobre cirga y grabucion
de programas, oo sobre
PRINT USING y cl tiltimn
con utia Senc de propFramas
Jue constituyen 1a solucidn
4 los problemas planicados
al final de cada capitulo.

El libro ¢stacia bien coma
cursn de BASIC sino [ucta
porun Lllo un tanto descon-
gerlarie para los principian
Les, gue son lus principales
beneliciarios de esie libed,
Las ingtrucciones que 81 sc
encuctitian en CPC G128 y
CPC 664 pero no en cl CPC
464 no llevan minguna ad-
vereneia en su explicacion
sobre su inexigienciacn este
modeli.

Un fibro en ¢l que sc echan
de menos a8l Funas sceciones
como una rclacidn de odas
las palabras clave o uwi iixdi-
ce alfabélico, pore que puc-
de ser il para los que no
enticnden del odo el ma-
nul.

e HOJAS DE CALCULO:
Cual elegir?

:IdaORTON. Version Avanza-
COMUNICACIONES: MO-
DEMS.

GESTION DE LIBRERIAS
PCW.

Cuida tu TECLADO.

+Qué es y como funciona
BASIC?



LA PAGINA
DEL LECTOR

En esta ocasion nos ha llegado un excelente trabajo de uma lectora de 12 anos. Esperanza Montero
es de esias ninas listas que sahen manejar el ordenador de su padre (suponemos) y gue comblnan en
vacaciones el juego con unos trabajillos para sacar unas pesetas. A Esperanza se le ocunrio montar un
autolavado en e pueblo de sus abuelos, Navaluenga, Soria. Tios, primos, amigos ¥ vecinos han tenide

€l coche mas limpio que ningiin mes de agosto. A peticlén nuestra, y sin pensar en «Jevantarie- el
negocio, le pedimos una explicacion que a confinuacion podéis leer:

AUTOLAVADO

LE LAVAMOS 5U COCHE
POE S0L0 650 PTAS (INTERIORINCLUIDO)

Q@CZ;\
—

Y DEL DIA 18 AL 21 DE AGDSTO

1500 PTAS!

Publicidad, promocion, etcélera. Esta es una
muestra de los carleles que edité Esperanza con
su PC Ataio v los Hardward-graphics. Un buen
trabajo que merece la pena ohservar
con detenimiento.

El negocio comenzd en agosto.en un pueblc de Sorla
donde eatdbamos pasends las vaceclones.Eramos 5:

doe amigos, dos de mis primos ¥ yolavibamos ioe coche
4 porqua uno se encargaba de escribir lgs matricules de
s coches en nuektra hoja y en la targeiz que ke daram
al conducterEl nos daria las llaves del coche v sdlo

lag censeguirfa &l que tuviese la tarjeta.

Comenzamoa ponienda cartelas por todo el puebic ¥
prometiendo 2 ios duefios de les tlendas rebalas

Puelmos un cartel de autolavado an ¢l sitic que hablamos
dlegidoc para lavar los coches.

Pugimoe un horaric de 11 a2 2 v do 4 a 7.Perc en fiesta
quitamce & de tande.

A la gente BE0 pias por lavar un coche enterc le parecla
carcasi que asprovechendo las flastas hicimos un cartel de

rebajas.

Para iavar usfbamos:un jabén con el qua daspues de lavar
parecia qua le hablames datdo ceraun cuboesponjaspapel
do paritdicolpara secar loz cristales)Por dentro:un trapo,

un limplamuebles ¥ una aspirgdora de coche.

Hica loa carleles con un ataic 2B6.Turbofun AT estupendo)
¥ con en programa Harvard Graphics (versién 2.10)

Para hacer o= carteles entré en en comando’create now
chart™ ,alli entré en al comando™lexl”™ ¥ luege o al de

‘tile chart”™ y escribl la inkrmagidn.

Luego entré en el comando “draw annotate’y en el symbals.
busco un simbole apropiedo ¥y lo imprimo.

Quizas mucha gente vino de la familia pero baslanite wing
por los carteles hechos por un ataio 286.TURBO/AT ¥y por un
buen programa.

B MAALRIATIBLON

AUTOLAVADO
PARA QUE TRABAJAR EN VERANO

UETED NOS DEJA EL COCHE ENTRE 112 o 4-7
Y EN UN CUARTO DE HORA SE LO LAVAMOS POR 650 PTAS

Y EN FIESTAS SOLO POR 500 PTAS.
ey Lial o8

@__ AUTOLARD
&-® ® olle ﬁ;\._/az’ )
& Mavarra n®t

YA NGO TIENME FOR QUE LAVAR SU COCHE EN VERANG
Domingos y dia 48 cerrado

1
|'1"1' e

AUTOLAVADO

Ee—rd
=

ey

INTERIOR ENTERO INCLUIDO MALE TERQ:500
INTERIOR SIN MALETERO:350
MALETERO:150Q

EXTERIOR ENTERO:250
CRISTALES: 100

PAOAANLIDEA




.Te alreves a
hacer Ia lista
mas leida y
representativa
del mercado de
videojuegos? La
lista de
AMSTRAD
OCIO. Tu

oportunidad.

prefieres

C{C CONCURSO anzv CONCURSO

e —

'CKMVClMESO'

: %(#!'W 4. “F]l _
- ' wil\ Lt ) el '
divierte \\ @s Xﬁw“: 53 N0\ A '
o\
cianos o o <

i - e -
/ ",-:‘-ﬁ (& .
}-:{ " ¥ "’; .-. ,

adjunfo can tus cinco progra-
mas favorifos, envianosia a
AMSTRAD OCIO, Aravaca,
22, 28040 Madrid, y par-
ticiparas en el sorteo
mensual de una impreso-

ra DMP 2000.

,Qué
sabes
tu de
JUEGOS’

—>

W ELIGEEL N’ 1

Titulo Compadita

;Quieres ganar una impresora
Amstrad DMP 20007

PP BE A AN PR RN Y FF R TR AR AT R R




LA PERFECCI
A TODA VELOC!

Metoda de impresion por impacty,
mdris the puntes. Velocidad: 288 CPS
oo caracteres nomaies, 96 CPS en

lla calidad.
- AMS 2
Dprese;%h &mpiig
0 Gama
Oran Compay de im |
Caracteristicas de impresatn: Gabeza S0brg e".nap;fs !eguE i ﬂﬁb{; 5, resn :
de 24 agujas, capaz de emular a los trapg; mOdeigs ‘
te 9 aqujas, 96 caracteres ASCI con - i Dar, € Cualg,, Capa da
cursiva. Jueqo de caracteres [BM, / a £om ﬁ!rﬂf fEer hpoge w?ﬂ
AMSTH f-’Qu.' Naldy.
AD B4 e ha 8
e ig 8 faa g ;
a up p,reC i ﬂ?p el ,fd neocd Mprese,
anta

PP, 119900 ptas. + IVA

t
| AMSTRAD ESPARA: ARAVACA. 27 28040 MADRID, TELEFONG 53500 00 TELEX 47660 INSC

L E FAX 5350006
B CATALURA Y BALEARES: TARRAGONA, 110, 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11, TELEX
93133 ACE E




DMP 3000

ION

DAD =
L

[rmpresicn por impacto, matrz de punics.
Velocidad de impresien: 160 caracteres por sequndo.
Sigtema NLQ. Juego de caracteres IEM.
Alimertacidn cor papel conbinuo v hujas sueltas.
Dos copias incluido € ariginal.

P.V.P, 49.900 plas. + IVA

DMP 4000

Alimentacidn con papel continug y
hrjas sueltas. Dos copias {iIncluido
&l original).

Impresion por impacto, matriz & puntos.
Velocidad de impresion 200 caracteres por segundo,
Sisterma NLO. Juegc de caracteres IBM,
Alimentacion eon papel continud y hops sueltas.
[os copias incluida el wriginal,

PVP. 79.900 ptas. + IVA
LQ 3500

Impresion por impacts, matriz de punics.
Velocidad de impresian: 160 caractefes por sequndc,
Sistema LG 24 agujas. Juegu de caracleres IBM.
Ahmentacion con papel continub y hiojas suellas,
Dos copias incluide el ariginal.

P.VP. 79900 ptas. + IVA

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 535 00 00. TELEX 47660

INSC E. FAX 535 00 06
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11.

TELEX 93133 ACE E.



cPC

Matrices

Tengo un Amstrad 6128 y
he copiado de un libvo on
programa de Loterfa Primi-
liva. Tengoe va problema al
gjecutarlo per segunda vez,
ya que me sale ¢l error
“Array already dimensio-
ncd in 50" ; A qué sc dehe
csie error?

Juan Soler
(Barcefona)

RESPESTA

Li solucion ¢s muy sim-
ple. Cambii la [inga 210 por
csla otri: 210 ERASE
AGOTO 10, Com esto la
labla dimensionada se bo-
reard y podris volver a di-
mengicnaria.

CPC

Defender of the
Crown

Me pusiarfa que me dije-
rais 8 ¢l juego "Defender of
the Crown” ¢std a Ia venla
para Amslrad 6128, Si asi
ey, i Donde 1o puedo conse-
euit?

Pedro M. Linde
{Elche]

RESPUENTA

El juego "Doicnder of the
Crown" sdlocstd disponible
para Atari St, Commodors
Amiga y PC, Los usuarios
de CPC y Spectum no pue-
den disfrutar de este gran
juego.

CPC

Compresor

Poseo un Amstrad 6128 y
he copiado el listado BASIC
del compresor de pantallas
(A. 5. Ocio, n® 3). Mi pro-
biemia es que al ejecutario el
ordenador diec “Type mis-
match in 220". ;Pucde de-
berse a que 14 instmccidn
VAL leva of signo "&" de-
lanic?

F.R.C.
{Madrid)

RESPUESTA

El prefijo "&" enlos Ams-
trad CPC indica que los nii-
meros y letras que le sigucn
delinen un mimero hexade-
cimal. La lnea 220 es14 co-
rreclamenie eserita, Sin
cmbargo, licnes dos errores,
une ch la linea 150 donde 1a
primcra "o" maylscula es
cn realidad un cero, debido
alo cual s¢ produce cl crror.
En la linca 270 ticnes ade-

50 Ocio

mis LET 11 = PEEK
(&RB060): LET 12 = PEEK
(&8061) * 256. 5i Lc fijas, o
dards cucnta de que ¢n el
listade original pong 1 (ele
ungz}, ¥ 12 (cle dos), respec-
tivamente. Debéis ener cui-
dado al copiar listados de no
confundir Ia letra 1 con cl
ndmero 1 y laletrs C con el
numero [, sobre todoe en -
neag DATA, que sen muy
pesadas de corregsir (habli la
EAperencia).

CPC

Sophos

S0y un usuarie de un CEC
6128 y quiero utilizar cxie
ordenador para el discfio de
cirouitos electrdnicos, tanto
disciio del circuilo cléctrico
cotno del circuite impreso.
El problema mc ha surgida
cuando al ingcniar buscar
programas apropiadosno he
encentrade ninguno. Qui-
sicra que me informaran si
existe atgdn programa de
estas caraclerfsticas pari mi
ordenador. Tengo ademds
un problemy von mi impre-
50 PRINTER 144 4l intcn-
Llar cambiar la fucnic inter-
nacional de caracteres antn

con los cldigos de conrol
como con los dipswitch in-
Lernes. (A qué puede deber-

sc?
Rlcardo Peironcely
(Madrid)

RESPUESTA

El dnico programa que co-
nozco de csits caraclerdsti-
cas ¢s cl SOPHOS, de
Mister Chip Soltware. Si
quicrey mis inlormacién,
puedes ver ci mimera 20 de
Amnstirad User (maya 1987,
Posiblemente t¢ pucdan in-

formar sobrc su cxistencia
en catdlogo en Zigural Sofl-
ware, Avida,  do Bolanzus,
B8, estudio 2 (28034 Ma-
drid), Tel. 739 3023, 0 en
su distribuidor, ERBE, enla
callc Serrano, 240 (28016
Madrid), Tel. 458 16 58.

En cuanto a la impresora,
revisd bien las insirecciones
del manual, ¥ si 4 pesar de
ello sigues lenicndo proble-
mas, lo mis probable es que
estd averiala,

ATENCRON:
CORREC AMSTRAD
SINCLAIROCIO
C/Almonsa, 110; Local B
[posterfor)

20040 MADAM




CPC

Problemas con
la impresora.

Posco un Amstrad CPC
464 y hace pocos dias que
adquirl una impresora
AMSTRAD DMFP 3000,
Les agradeecria gue me 1e-
splvieran algunps proble-
mas que tenpo con dicha
itnpresora: En el manual ex-
plica comp hacer un volca-
do de pantalla con un PC,
;Como se hace un voleado
de pantalla con ¢l Amsirad
CPC?, También me guslaria
gue me explicascn como s¢
porien acenlos y cfics.

For dltimo, les agradeceria
gue me dijesen qué codigos
tene dicha  impreson, ya
(ue no pucdo controlarla
con cl Procesador de 1ex10s.

Pedro Garcia Castella-
nos (VALENCIA)

RESPUESTA

Laimpresora AMSTRAT
DMP 3000 es ol comple-
mente ideal para cl usuaric
de un CPC. Funciena con la
inialidad de Jos programas
que admiten impresora, va
que lz mayor parte de Estos

han sido cspecialmente
confleccionados para la
DMP 20(X).

La DMP 3000 cs toral-
mente compalible con la
DMP 20010 con la salvedad
de gue la primers spporta el
juego de cardcteres de los
PC, pudiendo de esta forma
{cn cl caso de que tengas un
PC} sacarle mas rendinicn-
o & la impresora. Y ahora,
una vez aclarado ol tema de
compatihilidad de esta im-
Pres0Ta, PAREmos A [espon-
der por orden tndas tus
preguntas:

En cietla forma cs lgico
que cl manual de la DMP
3000 no especifique 12 for-
rmadc tealizar un volcado de
pantalla cn o AMSTRAD
CPC, vaque csla impresora
egld pensada para ser utili-
zada conun PC. Siestds in-
teresado cn hacer voleados
de pantatla, puedes consul-
tar cl mimere 2 de AMS-
TRAD SINCLATR OCIO.
En la seccién de TRUCOS
ofrecemps una pequeha pe-
ro eficaz rutina dc Hard-
Copy.

Para gue u impresora im-
prima acentos ¥ cfics 1o pri-
mere que debes hacer es
configurarla. Para cllo de-

bes de colocar los "switch”
tal como indica ¢l manual
de instrucciones de la im-
presora.

Para utilizar la impresora
con el procesador de textos
stlo debes configurarla co-
mo comentihamos e €1 se-
gundo apartado. Le demds
es cucnta del progesador y
casi todos cstidn preparados
para trahajar con la DMP
3000. En cuanto a los codi-
gos de impresidn, puedes
crncentrarlos cn ¢l manual.

PCW

Copias ilegales

Soy propictario de un
Amstrad POCW 6512, Hace
unos dias me compré ¢l juc-
g0 HEAD OVER HEELS
pura ol Amstrad PCW 8256
¥9512. Perpmi sorpresa fué
que &l introducir la instruc-
cidn DISC para cargar el
juego, ésle me respondfa
siempre yue el disco intro-
ducido era una copia ilegal
y oo he Legado a conscyuin
poncrlo en funcionamiento.
Lo que no entiendo es ¢l por
qué de ésin, 5i el disco cs
TGVD ¥ TD €8 uha copia he-
cha por m{,

También les agradeceria
quec me envigsen una lista
con wados 1os jueges dispo-
nibles para ¢l AMSTRAD
PCW 9512 6 8256, sicmpre
quc estos sean compatibles
oon mi prdenador

Miguel Oscar Martinez
Cuenca (VALENCIA)

RESPUESTA

Seguramente el problema

que tienes ¢s que has com-
prado un disco con algin
delecio de fabricacidn o
hién gue se ha deteriorado
por las cordiciones a las que
haya cstado sometido. Tam-
bién puede ser que cl disco
sea pinuta, razén por la quc
nos inclinamos.
Lo mejor que pucdes bhacer
cs reclumar a la Genda don-
dc lo compraste para que i
Io cambicn 0 reintegren su
valor.

Respecto a tu iltima peti-
cion te remitimos a Coconut
o Linc, ambos sc anuncian
EN NUESLEAS Tevislas y se de-
dican a la distribucion de
soltware para PCW, Ellos o
podran informar deteneni-
damente de lodos los pro-
gramas, tanto de wtilidades
come de juegos.

RESERVA TU EJEMPLAR

>,
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COMPRO * VENDO » CAMBIO

ANDALUCIA

Cambio jucgos de PC 5" y
3" . Tengo Double Dragon,
Baitle Chess. . Enviar listaa
C/Martin Pérer de Ayala,
bloque 1, 1" Fo lamar il
(958) 111 371. Granada
18003.

Vendo cassctte para or-
denador AMSTRAD CPC
612K, Incluye cables de
conexidn y cuatro cintas de
juegas v utilidades. Precio:
2500 plas. incluido gastos
de envio, Tel. (958) 22 57
OF.

Compro unidad dc disco
para cl CPC 464. Intcr-
cxados Namar ab el, {953)
2047 21 o cscobir a Andrés
Morales. LaGloretabloque
5 37C t. Taén. Pugo bien.

Alencidn:  cambio todo
1ipo de programas, Mis de
300 Uiulos, escribir al club
CPC, Apdo. Correos 121.
22100 Jaca {Huesca).
Ceompro urgente un cn-
samblador-desensamblador
bucno y el programa de
dibujo ART STUDIQ para
AMSETRAD cinta. Mandar
ofcrtas a Manuel Vicenie
Martin. Cf.a Tglesia s/n.
Sallent de Gallego (Hues-
cal.

Vendo 44 juegos en disco
para CPC 6128 con (llulos
como Navy Moves, Savage,
Arkanoid 11, Rencgade Ty
11. Fiying Shark, Bupgy
Boy, Platoon, [kari War-
riors, Prohibition, Goody,
Aspar, e, por 15000 ptas,
Interesados escribir a David
Carral. C/Bellmunt 19, 1°
Ihiza.

CANARIAS

Cambio monitor GT-65 par
monitor CTM-644. San-
tiago Carrefio Rivero.
C/Luis HBeniter Ingloll, n"4,
1* C. Lus Palmas de Gran
Canaria.

¥ende CPC 6128 monilor
color y regalo programas v
libros, Precio: 63.000 plas.
Tl {528)25 32 25, Lus Pal-
mas. Preguntar por Ubaldo.
Desen  CONtHCTET Con
alicionudos a todo tipo de
simuladores y wargames,
Tengo un Cemmedore PC
I. Enviad vucsiras cartas a
Juan Pablo Herndnder
Plasciwia, C/Amonio Sosa,
n” 3. La Orotava (Tencrife)
CUPL3R3N0.

CANTAERIA

STURIAS ¥ambin programas para
o AL PC 0128 cn disco. Jame

Yendo AMSTRAD CPC
6128 color, impresora DMP
2000, joystick, 14piz dptico,
cassetle, libros, manuales,
revistas y 40 discos Jlenos
de programas, wodo a un

Dfaz. Bustamante. CfFran-
cisen Diaz 4, 6% 39300 Tor-
relavega (Canlabria). Tel
(9427 BE 28 67.

M CASTILLA LA MANCHA
precio nereible. Llamar a'y)

Ignacio, tel. (9R5) 34 36 40, Vendo cambio todo tipo de

Giidn (Aslurias).

62 Qclo

programas para los CPCls

464 ¥ 6128 de AMSTRAD.

Foseco méds de 1200
programas. Solicila m lista

a: Bemardo Crur. Molina.
C/Francisco Pizarro, 14
02004 Albacete o lama al
(96732203 51.

CASTILLA LEON

Vendo PC 1640 DD
moenilor ¢cn color con
manudles ¥ multitud de
Juegos y programas varios y
fundas por 170000 plas.
{conjunio supenor a 22000
ptas.). Precio negociable.
Migucl Gomers. P* San
Roeque, 27, 3¢ D 05003
Avila.

EXTREMADURA

Vendo CPC 6128 F.V. In-
cluye méds de 50 jucpos y
wtilidades cono procesador
de extos, bases de dalos,
disehiadar de grificos, el
Prceio a convenir, Inter-
esados llamar al el {524}
23 01 D6, Pregumar por
Jarac.

CATALUNA

Vendo Spccirum +2 con
concelores dalacassete ex-
termo por 150060 pras. Pis-
wla GUNSTICK MHT por
4500 ptas. Ldpiz dplica
Trvestrdnica por 2000 plas.
Revistas vy cassclles
Microhobby desde n® |
Curso de Cédiga Miguina y
Basic Spectrum.Tel. (93)
349 15 B2.

Vende sinctizador de vox
S5A-1 con allavoces en
es1ére0 ¥ cinld de programas
origingl incluida. Todo por
000 plaz, Tnteresados
escribir g Juan Marinez

Manin. C/Ciprés 55, 3° 12
DRO26 Barcelona o Bamaral
{%33256 31 74 de Bancelona
{noches).

[niercambiov programas
para PC. Mandar lista a
losé Luis Montc Galiano,
C/Gilell ¥ Ferrer 7 his.
{18512 Badalona. (sin
dmimo de lucro).c.

GALICIA

Intercambie propramas
para PCW B256.Contesto
segurd.  José Luis VYeiga
Carballosa.C/Julia
Minguillon 18, 3% 27004
Lupo.

MADRID

Cambio videojuegos para
AMSTRAD casselte, por
indos o cualquicra dc csios
libros: "Programacidn del
Z-80" {Anaya), "CPC 464
Firmware™ {Amsoft), "Tev-
pac lorCPC-464" {Amsol).
[lamar al 695 36 40,
Pregunlar pur Enngue {s6lo
tardes).

Vendo jucgos para PCW
E256: 007 ALTA TEN-
SION, HEATY OVER
HEELS, FAIRLIGHT 1I &
2600 plas cada uno.
Tumbi¢n vendo para CPC
464 DALEY
THOMPSON'S DECATH-
LON por 600 plas. loler-
cxados escribir a Isracl
Garcia Mordin, C/Marfa:
Santos Colrmenar 6, 1Y 1, &
5. de los Reyes, 28700
{Madrid).

Compro libros sobre lon-
2udje miguina para PCs
[nlcresados preguntar por
Tosé Carlos Difar. C/Ocana
121, 28047 Madrid. Tdl
8 M 50, S6lo Madrid.




Tlamar por las lamlcs de ba
19

Yendon AMSTRAD CI'C
6128 con monilor en color
incluido numercso software
ianio cn cinla como ¢ch
disco. Todo por sdlo 80000
pras. Interesados lamar al
teléfono (913 741 90 32,

Cambio monitor G'1-63
{verde) por moniter CTM
640 {color) para CPC
pagando kadiferencia. Inler-
esados llamar al teléfono
465 70 56. Preguntar por
Eobeno,

| EIEET -

\

Me pusturia comprar
juegos conversacionales,
sobhre todo "El Caso
Veracruz”, Compro

también lodo tipo de ul-
lidades para AMSTRAD
disco Dinigirse a David
Campay Mifiaree.  Avda
Tuan Carlos I, 58, 4" B
R0 Forca (Murcia).

Vendo modulador MP-1
para ¢l ordenador
AMSTRAD 404 en perlec-
to estado.  Intercsados
Hamar al tcléfono (SHK) 23
61 57 {Murcia).

NAVARRA

Compro  jucgos ¥
programas para PCW 8236
Sélo a quien olrezead mayor
garanifa,  Tolal confianza
por mi parte.Enviad lista a
Tulio Vicente Porcel. CfSan
sidro 30, 4° A, Caslejon
(Mavarra).

Cambio
programas dc cstrategia
para PC. Bernabé Sais.
C/fGeneral Esparicro 1.
26003 Logroiio,

wargames y

PAIS VASCO

Vendo jucgos originales de
Specirum 128K cn perfecto
eslado. Inlercsados ¢n
recibir ¢l catdlogo dirfjanse
a Miguel Angel Zubeldia
Grxabe. CrAxular, portal 4
A, 40 B. Zarus (Guipuz-
coa). Tel. (94733 83 72 6.

Se estd creando un club de
CPC cn el Pajs Vasco pard
inlercambio do programas,
pukes, cargadores, cie. In-
teresados mandar vuesiras

T

listas para haccr un fanzine
(sericdad}. Escribir a J. M.
Gandariag. CfSan Martin
51, 6° L. 20007 San

Schastidn.

Tode tipo dc programas
para PC. Pedir lista a Iesis
Maritiez. Gpo. Ralalafena
blogue N cscalera 1. pla
412003 Castellén. Soy un
aficionado al cddigo
méquina e intercambiarfa
ideas ¥ programas,  Man.
dadme vaestra lista.

Cambin v vendo juepos,
pregramas y ulilidades para
PCW. Posco una gran lisia
con las Glimas novedades.
Conlesto scguro ¥ envio
lista. Lscribid a José Luis
Loper Femrer. CfHurchitlo

:TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?

¢,0 QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

Envie esie
copdit con 50
pios. en selfos
a AMSTRAD OCH0.
Almonsa, 10,
focod 8.

ZBO40 MADRED

AMSTRAD 000 no goronfize ningin plozo de
publicadén y se reserva ef derecho o publicar los nnuncios:

Estos anundos esién reser-
vados sxdusivamente o par-
ticulares y sin objetivas ao-
merdoles: ofertas de trabo-
jo, intercambio y vento de
material de oensién, oed-
daon de dubes, ombio de
experiencios, conintdos y
wwolguier viro servide otil
a nuvestros ledores. Los
anundos de venta € in-
tercambio de progra-
et o oriyinoles se-
rin rechozodos sis-
temdaticamente.
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Aprende Logo

con Amstrad.

La peometria de la wrmga serd una aywla
pira aprender logo. Hef. S01-PYF: 2,100
Pras

Programacién
Estructurada.

Rama. Alravés de este libro podrds confec-
Cionar programas. Ret. 500-PV 154t Mas,
AHORA 1.250 Pias.

Programacion
para superusuarios.

Sincecesilas resolveralgiin problenty de pro-
gramacion. . cimprate csic libro, Rel. 494-
FVYP: | 50 Pias. AHORA 1.400 Pras.

N

LIBROS
. vidken. Aprendizaje ficil pero profundo.
Los ficheros Ref. 496-PYP; 2,500 Plas.
en los CPC's.

Encontraris icmas de conocimienta general,
Mmatrices, osdenacion de ficherus especifi-
cos, eteétern. Ref, 497-PvE: LS00 Pus,
Rutinas en

Codigo Maquina.

Cn este libeg cncontraris solociones y cjem-
plos muy peictcos. Rell 499-FVE: 1200
Plas.

Domine el cédigo maqui-
na.

Lamejor guia para dominar ¢l cédigo md-
quina. Rel. 498-PYP: 2,100 Puag,

Amstrad CPC Hardware.

Fara saber dinde esti situada la RAaM,
ROM, el chip de scoido, ¢l conroluks de

Guia del programador
CPM

Sin cuda, la mejor cbra para utilizar prove-
chosamente CP/M plus y valiosisite -

nual de referencia aclualizade. Ref. S03-
P¥E: 2.800 P1as.

Curso autodidactico
Basic I-ll

Dos voliimenes con iode lo que nccesitay
saber sobre Pasic. Ref. 111-PVP: 3.200
Plas.

Infarmatica
¥ computacién

Cuatro voliimenes lujosamente encuadermy-
dus gque ke Nevanin 2l mixima conocimicoto
de cstas matcrias. Ref. 506-PVP: 12500
Plas.

o

SOFWARE CPC (464/664/6128)

GRAFICOS, GESTION
Y EDUCATIVOS, (3"}

Gesti Basket (jNuevo!}

Un programs para llevar 13 gestion y es-
tadsitica de un vlub de Baloncesto, Ficil
de vsar puedes llevar y visgalizar las
estadisticas dc i equipo, W eyuipo Fx
vorite o de los jugadores que guieras.
Un buen alicionado al busket debe tener
este programa. (SSlo CPC).

Ref. 652 PVP.: 14550 Plas.

Facturacion.

Tdealogic. Almacena 700 malcrias, 4040
clienes, 2,000} satidas. FPara pequefic nego-
cio scria wkeal. Ref. 477-PvP: 7.900 Pias,

Contabilidad Persgnal.

[dealogic. Admite 36 conceptog, ademas de
Nevar husia nucve cuentas bancarias, pu-
diéndose llevar los gastos de agua, luz, oo-
munidad, etcélera. Tdeal para ¢l hogar. Rel.
475-PVF: 7.%0F1as.

Registro de Facturas.

ealegic. Ademas de Nevar ¢l control del
VA, permite almaccowr husta 100 provee-
dores, 1.000 facturas recibidas y 1,500 sali-
das. Ref, 478-PVE: 7.900 Pias.

Néminas.

Idcalogie. Podr realizar lis ngminags de
hasia 50 personus por fichero. Conleccidn
de TC's de 1a Seguridad Social, elcéuera,
Ret. 560-PVE; 6,800 Pras.

Estadistica.

Tdealogic. Es una horramicnta poiente, poro
flcxible y fAcil de utilizar. Permite crear
datos y expresarlos grificamente, comple-
Jus ilculos y operaciones de andlisis F-
Snedecor, Ji-cuadmdo, estadisica descripti-
va, distribuciones tedricas, eloflera, Rel
559-I'WP: 6.800 Plas.

Matematicas.

ldealogic. Resolveri funciones algebraicas,
cileulo nunrico, ecuaciones dilcrenciules
¢ integrales. Posee un complejo paquete de
tralamienta de malrices, cteélera. Ref, 558-
PVF: 0.80{) Plas.

HOT LINE IDEALOGIC: T (93) 253 856 93 - 89
¢

TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IL.V.A. Y GASTOS DE ENVIO




OFERTA

JUEGOS

JUEGOS

EN CASSETTE.

10 Hit Games de Qcean.

Cuatro cassettes con 10 juegos incroiblcs.
Rel. 416-PYP: 2.790 Pas.

Sport'ss.

Puedes practicar w depone fvorito y rewr
A w ordenador. Rel. 484-PVE: 1.295 Flas.

Jack the Ripper.

(uieres saber la misteriosa verdad de Tuck
cl Destripador? Ref, 526-PVE: 815 Pl

Hidrofool.

"Descomanuna el giganicscoacuario planc-
tane, pero... ten cuidado, las burbujas son
jbombast Rel. 527-FVE: 1200 Plas, AHO-
RA 999 Pias.

Gladiator.

T, Marcus de Messing, deberis luchar por
tu liberiad... o moric”. Ref, S28-PVP: 875
Ptas,

A

EN DISCO DE 3".

La Pantera y Mortadelo.

Ie¢hes guiar a la Pantcra Rosa sin que ¢l
inspecior Clesseau e desenga. Con os dis-
fruces Je Morladelo y las genialidades dc
Filemén, imaginate ke que pucdes hacer.
Ref. 521-PYP: 294X} I’Las.

HMS Cobra.

Un juegodc estrategia, un jucgo de Arcads,
un mapa de operaciones ¥y muchas cosas
miis on "Cobra®, Rel. 510-PVI1%; 3,500 Pras.
AHORA 2.500 Pias.

Metropol.

Compra y vende lu ciudad con sdlo apretar
ui "botdn”, Rel. 522-PVE: 2.500 Plas.

Atrog.

Es la mis apasionante y divertida histona
dcl mundo Vikingo. Ref. 511-PVF Ll
Plas, AHORA 2.000 Pias.

Prohibition.

i5cras capaz.de disparar i los yAnster e
de gue ¢ alcancen clins? Ref 513. PVE:
2.750 Pas,

The Hunt for Red Octo-
ber.

Ercs ¢l capitan Rank Marko a bordo del
ileimo submaring nuclear soviéico. Te di-
riges a los EEULU. Rel. S12-PVP,

Pras AHORA 2.000 Plas.

ESTE MES DESCUENTO ESPECIAL 10%




OFERTAS |

y
ACCESORIOS
Y PERIFERICOS.

Refl. 141-PVT: 1.795 Pras.

Rel. 143-PVP: 1.795 Pras.

Plas.

Ref. 144-PVF: 1.795 Flas.
| Joystick (Amstick).
Ref. 400-PVF: 950 Puas.

Cable prolongador.
Rel. 192-PVP: 2.600 Ptas.

Funda CPC 464-f.verde.

Funda CPC 464-color.

Funda CPC 6128-f.verde.
Ref. 142-PVP; 1.795 Pras. AHORA 1.5(0)

Cable prolongacién 664-
6128.

Ecl. 196-PWP: 3.273 Pas.

Kit limpiacassettes.
Ref412-PVE: 745 Pras.

Portadocumentos.
{1zqu.-Deha.) Refl. 150-PVP: 565 Plas.

Gaymakit.

Limpiador de cabezales,monitor, teclado y
panialla. Ref,569-PvI% 2.000 Puas,

Funda CPC 6128-color.

Almohadilla "ratén".
Rel 187-PVE: 1.999 Pias.

Funda para PCW 9512.
(Tres Pievas)Ref. 404-PVP: 2.395 Puzs.

Kit limpiacabezales

Cinta impresora PCW
9512.

Rel197-PVE: 1.55) Fras.

10 Discos 3" + archiva-
dor.
Rel 121 -PVP :5.100 Plas.

5 Discos 3™ + archivador.
Ref 12U-PVE: 3.000 Pls.

Discos 5.1/4"
Datahard

10Umd. Ref, S70-PVP: 1.200 Pras.

Discos 3.5"
Datahard
10 UnidlRck. 571-PYF: 2.500 Frs,

3 Cintas de Video E-180
Amstrad Datahard.

J

Cable audic 6128. discos 3". Para grabar § horas. Ref.572-PVP: 2,300
- - Ay Plus.
Rel. 190-PVP: 405 Pias. ﬁ::al.;IZE PVP: 3.100 Pras. AHORA 2600 ‘
' PCW USER Ntmero 1.
SEPTIEMBRE 89: 10% DESCUENTOESPECIAL  Progamas parPCW.Ref. SB-PVP: 2,500
l’L . Py
NOVEDAD NOVEDAD NOVEDAD,
MUILTIFACE 3 ar sofoware,
= Pucde copiar pantallas en dos
(S pectrum) medes de ala resolucion y ex-
. ) y ... Licnde ¢l uso del DOS al Spec-
Un lntcrla_cc mullipropdsio frum de 48 k.
que permite hacer backup yr; ooifgrico imprescindible
transforencias de 48 { 128 K para e Specirum Plys 3,

de: Cinta a disce, disco a cin-
kn, de cinty a1 cinka y de disons
A diseo. También cuenta con
un porcole toolkit que permile
csivbiar, modilicar y desarrp-

Ficil de mancjar. Instruccin-
nes incluidas.

Bof. s 651; PV P 13,500 Pras.




o 1.995 ptas. A
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Corre & a8 1741, I sk mando ix 2ugnd vos misids que sale pedrid fivar 1 cabo o3
Mddun,nimﬂkiwmmnnminmmdmn‘m
destrairis 7 woiver £ 3 base. -
Deserite ::,.w-hm anmupuﬂk.lmdmnm e3Lmiqe et ww ket de
mﬂh,mmmis,ck...mommﬁwmlmﬁ,hmmmi
infectada de dxwgures, benkiss ¥ soras,
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